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Alone in the Dark 
Если Ктулху проснется 


Год выпуска: 1992 Жанр: Adventure 

Разработчик: Infogrames Платформа: DOS 

Издатель: Interplay Entertainment 


Статья на сайте 

Страница игры на сайте 

Тема по техническим проблемам на форуме 



Я не зною, что бы делала 
игровая индустрия без 
французов. Наверно, иг¬ 
ры вскоре бы приелись, превра¬ 
тились в однообразную массу. 
Скучную, серую. Но главное - я 
не знаю, что бы делал без фран¬ 
цузов я. Никогда бы мне не по¬ 
бывать в чужом, незнакомом и 
враждебном мире. Поражая пла¬ 
стикой движений, не отстрели¬ 
вать инопланетных вражин, 
подозрительно похожих на чере- 
пашек-ниндзя. Не встречаться 
украдкой от жены с потрясаю¬ 
щей девушкой по имени Джейд, 
обладательницей чудесных, 
цвета изумрудов, глаз. Боюсь, 
без Мишеля Апселя, Эрика 
Шайи, Поля Кюссе, Бруно Бонне- 
ля и Фредерика Рэйнала я бы ни¬ 
когда не остался... 

Alone in the Dark 
Отнюдь не преуспевающему 
частному детективу Эдварду 
Кэрнби, специализирующемуся 
на случаях мелкого шантажа и 
слежки за неверными супруга¬ 
ми, предстоит элементарное 
на первый взгляд задание: 
осмотр загородного дома и по¬ 
иск улик, которые могли бы про¬ 
лить свет на причины само¬ 
убийства бывшего владельца 
особняка Джеремми Хартвуда. 
Но стоило только пересту¬ 
пить порог проклятого поме¬ 
стья со звучным именем Дерсе- 
то, как Кэрнби понял, что взя¬ 
тые авансом и уже розданные 
многочисленным кредиторам 
сто пятьдесят долларов явно 
не окупят тех проблем, кото¬ 
рые он только что себе нажил. 

Название игры предполагает, 
что большую часть игры вам 
предстоит находиться в гордом 
одиночестве и кромешной тьме. 
На самом деле игра слегка лука¬ 
вит. Учитывая, что первый же 
предмет, который вы видите в иг¬ 
ре, - это старая керосиновая 
лампа - лучший друг всех при- 


ключенцев еще со времен 
«Adventure», Кэрнби практиче¬ 
ски никогда не находится в тем¬ 
ноте, и уж очень редко ему при¬ 
ходится оставаться в одиноче¬ 
стве. Желающих познакомиться 
с детективом хоть отбавляй. Зе¬ 
леноватые мертвяки в лохмо¬ 
тьях ярких расцветок, ощипан¬ 
ные цыплята-переростки жуткова¬ 
то-лилового цвета, страхолюд¬ 
ные горгульи и призраки всех ви¬ 
дов и мастей. Все они в очереди 
отнюдь не за автографом, - все 
хотят урвать свой кусочек вкусно¬ 
го, высококалорийного «кэрн¬ 
би». Но и представителя частно¬ 
го сыска нельзя упрекнуть в от¬ 
сутствии аппетита: ему палец в 
рот не клади - отгрызет вместе 
с прилагающейся рукой. Со смер¬ 
тоносной грацией Брюса /Іи де¬ 
тектив машет руками и ногами. 
Бац-бац! И зомби, разбрызгивая 
ярко-алые сопли, падает, распа¬ 
даясь на цветастые, гигантские 
молекулы. А уж если в наших 
карманах завалялся легендар¬ 
ный «.38 спешиал» - пощады и 
вовсе не жди. Пиф-паф! И толь¬ 
ко тающие на глазах желтые ша¬ 
ры напоминают о том, что еще па¬ 
ру секунд назад на этом месте на¬ 
ходился малоприятый и чрезвы¬ 
чайно агрессивный представи¬ 
тель загробного мира. 

Я хотел бы рассказать вам о том, 
как прекрасна может быть голо¬ 
ва в форме додекаэдра, украшен¬ 
ная ромбовидными глазами, уса¬ 
ми-треугольничками и вооружен¬ 
ная устрашающим тетраэдриче¬ 
ским носом. Я бы воспел цилин¬ 
дрические ноги, ступни-четырех¬ 
угольники и руки, форма кото¬ 
рых еще неизвестна геометрии. 
О нет, я не поклонник Пикассо и 
не фанат Перельмана, - я про¬ 
сто хотел рассказать о потрясаю¬ 
щей графической начинке Alone 
in the Dark. Но чтобы понять ме¬ 
ня, вы должны перенестись на 
15 лет назад и взглянуть на игру 
глазами неандертальца от графи¬ 


ки. И придется поверить мне на 
слово - она сногсшибательна. По¬ 
ложа руку на сердце, я вам откро¬ 
венно заявляю: с тех пор ни 
один трехмерный графический 
«движок» меня так не шокиро¬ 
вал. Ни плоские пикселя, ни 
объемные вокселя, ни многоты¬ 
сячные полигоны, ни вычурные 
шейдеры. Графика Alone in the 
Dark (наряду c Quake) так и оста¬ 
лась в моей памяти как одно из 
изобретений человечества, на¬ 
много опередивших свое время. 
Как глобус Архимеда, как та¬ 
инственный «Wardenclyffe» Нико¬ 
лы Тесла, как анализатор Чарль¬ 
за Беббиджа, как один из много¬ 
численных механизмов Великого 
Леонардо. 

Да, Alone in the Dark - это не 
просто еще одна игра, эта це¬ 


лая эпоха. Революционная гра¬ 
фика. Великолепная атмосфе¬ 
ра. Потрясающая кинематогра- 
фичность действия. Идеальное 
сочетание адренозависимого ар¬ 
кадного и дедуктивно-медитив- 
ного, адвенчурного геймплея. 
Более того, Alone in the Dark 
открыл новый жанр в КИ-инду- 
стрии, известный как «survival 
horror». Хотя, замечу, что по 
меньшей мере первая часть иг¬ 
ры является полноценной адвен- 
тюрой, в которой экшн-состав- 
ляющая, ставшая позже осно¬ 
вой жанра «survival horror», 
благодаря гениально продуман¬ 
ному геймплею часто весьма 
элегантно обходится. Кулинар¬ 
ные ухищрения для голодаю¬ 
щих зомби. Вовремя отодвину¬ 
тый шкаф. Негостеприимно за¬ 
хлопнутая перед носом монстра 
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дверь. «Не убий». Толстовщи¬ 
на, если хотите. Но игра позво¬ 
ляет вам и другой вариант реше¬ 
ния. Шотган. Револьвер. Сабля. 
Старые добрые кулаки, нако¬ 
нец. «Око за око». Путь воина. 
Игровой процесс очень тонко ба¬ 
лансировал на грани, с одной 
стороны, позволяя игроку поль¬ 
зоваться грубой силой, с дру¬ 
гой, не слишком поощряя подоб¬ 
ный подход, ограничивая не¬ 
контролируемую ярость владель¬ 
ца клавиатуры, посылая сигна¬ 
лы в виде нехватки патронов 
или же в форме бессмертных, 
постоянно респавнящихся мон¬ 
стров, как бы намекая на воз¬ 
можную мозговую деятельность 
реципиента. В десятый раз обло¬ 
мав зубы об виртуозного фехто- 
вальщика-ампутанта, которого 
не берут ни увесистые кулаки де¬ 
тектива, ни картечь 12 калибра, 
поневоле задумаешься о том, 
что решение не то чтобы под но¬ 
сом, как ожидалось, но, вероят¬ 
но, где-то рядом. Надо же!? Как 
оказалось, при помощи рук мож¬ 
но не только калечить и без то¬ 
го обиженых природой мон¬ 
стров, но еще и стимулировать 
работу головного мозга путем 
нежного почесывания черепа в 
окципитальной области. Боже, 
храни мануальную терапию! 

Проект, изначально задуманный 
как целый цикл игр различных 
направлений и жанров, объеди¬ 
ненный единым графическим 
«движком» и подзаголовком 
«Virtual Dreams», таковым не 
стал, но успех Alone in the Dark, 
конечно же, не мог ограничить¬ 
ся одной игрой. Спустя менее 
чем два года появляется вторая 
часть игры. На вечном посту ста¬ 
рика Ктулху меняет магия Вуду. 
На сей раз Кэрнби должен спа¬ 
сти похищенную девочку Грэйс 
Сондерс из логова контрабанди¬ 
стов, которое на поверку оказы¬ 
вается пиратским пристанищем, 


населенным призрачными морга- 
нами, капитанами бладами и про¬ 
чими одноногими сильверами. 
Смена дизайнера (Ф.Рэйнал к это¬ 
му времени покинул Infogrames 
и основал собственную «конто¬ 
ру» - Adeline Software) не обо¬ 
шлась без последствий: игра ста¬ 
ла более экшн-ориентирован- 
ной, оставшись на том же мало 
приспособленном к дракам и 
перестрелкам «движке», и как 
результат - многочисленные 
смерти протагониста, а с ними 
рестарты, релоады и тонны изо¬ 
щренных ругательств на всех язы¬ 
ках мира. Большинство поклонни¬ 
ков первой части остались слег¬ 
ка разочарованными, но, тем не 
менее, продолжение восприня¬ 
ли довольно благосклонно. 

К 1995 году графическая часть 
игры безнадежно устарела, но 
разработчики рискнули выпу¬ 
стить очередной сиквел, не из¬ 
менив ее. На этот раз в папку 
«Х -files» любителя частного 
сыска легло дело о пропаже на¬ 
шей старой знакомой - Эмили 
Хартвуд, героини первой части 
игры, владелице злополучного 
Дерсето. Отправившись на съем¬ 
ки фильма в местность с роман¬ 
тическим названием «Slaughter 
Gulch», Эмили пропала вместе 
со съемочной групой. Виновни¬ 
ком на этот раз оказалась банда 
головорезов, населявшая когда- 
то окрестности этого живописно¬ 
го городка, чей вечный сон по¬ 
тревожили любители синемато¬ 
графа. Новая часть - новые вея¬ 
ния, и снова смена ведущего ди¬ 
зайнера. Игра попыталась вер¬ 
нуть прежний баланс и «лег¬ 
кость» геймплея, но, увы, весы 
и в этот раз не остановились на 
нужной отметке. Снизив слож¬ 
ность аркадной части, разработ¬ 
чики переусердствовали с коли¬ 
чеством и сложностью загадок, 
видимо, руководствуясь искон¬ 
но русской аксиомой «О каше и 


масле», напрочь забыв о нуж¬ 
ном качестве ингредиентов. 
Цифры продаж были удручающи¬ 
ми, и продюсеры, списав всё на 
то, что сериал исчерпал себя, 
прикрыли проект. Совершенно 
неслучайно в вышеперечислен¬ 
ном списке игр из серии Alone 
in the Dark отсутствует четвер¬ 
тая часть игры. И дело не толь¬ 
ко в том, что действие сиквела 
происходит уже в наше время. 
Вышедший в 2001 году сиквел 
«Alone in the Dark: New 
Nightmare» разительно отличал¬ 
ся от предшественников: порас¬ 
теряв за девять лет «приключен¬ 
ческие» корни, он приобрел чет¬ 
кие «резидентные» черты, вы¬ 
шедшие теперь на передний 
план. Канули в Лету изощрен¬ 
ные загадки, ушла куда глаза 
глядят опциональная «толстов¬ 
щина», заблудилась где-то по до¬ 
роге лавкрафтовская атмосфе¬ 
ра. Какая ирония, что, по сути, 
родоначальник survival-school 
стал полноценно соответство¬ 
вать жанровым критериям толь¬ 
ко к четвертой серии. И это, к 
сожалению, не комплимент. 

Для меня же игра Alone in the 
Dark закончилась тогда, когда я, 
выбравшись наконец из жутких, 
затхлых помещений «Дерсето», 
жадно вдохнул холодный утрен¬ 
ний воздух и сел в зеленогла¬ 
зое, так кстати подвернувшееся 
такси. То, что случилось потом, 
- совсем другая история. 

Интересно, что: 

Сюжет игры основан на реаль¬ 
ных событиях! Молодой человек 
по имени Эдвард Кэрнби выну¬ 
жден был провести ночь (в одино¬ 
честве, естественно) в поместье 
«Дерсето», дабы доказать хозяе¬ 
вам, что никаких привидений и 
прочей потусторонней нечисти 
там не обитает. И в какие толь¬ 
ко тяжкие ни пускаются проны¬ 
ры-риэлторы! 


Хронологически, т.е. по време¬ 
ни происходящих в игре собы¬ 
тий, правильное расположе¬ 
ние частей Alone in the Dark 
следущее: 

• Jack in the Dark (бесплатный 
рождественский подарок от 
Infogrames. Приквел Alone in 
the Dark II) 

• Alone in the Dark II 

• Alone in the Dark I 

• Alone in the Dark III 

Первоначальное (рабочее) на¬ 
звание игры в начале разра¬ 
ботки было «In the Dark», а на 
более поздней стадии - 
«Screams in the Dark». 

Две книги в игре упоминают об 
экспедиции лорда Болскина в пе¬ 
чально известный городок Илтс- 
мут, что отсылает нас к другим 
лавкрафтовским играм от 
Infogrames - «Shadow of the 
Comet» и «Prisoner of Ice». 

Первой игрой Фредерика Рэйна- 
ла, вдохновителя и лидера 
проекта, был знаменитый 
«Popcorn», по сей день остаю¬ 
щийся одной из лучших вариа¬ 
ций арканоида. 

Благодаря проекту Alone in the 
Dark Фредерик Рэйнал встретил 
свою «вторую половинку», с ко¬ 
торой вскоре и поженился. 

В 1996 году вышла адвентюра 
«Time Gate: Knight's Chase», 
основаннная все на той же, 
лишь слегка усовершенствован¬ 
ной графической начинке Alone 
in the Dark. Игра должна была 
быть первой ласточкой нового 
игрового сериала. Видимо, 
Infogrames решила вернуться к 
первоначальному замыслу 

«Virtual Dreams», но в связи с 
плохими продажами проект был 
приостановлен. 


zer 
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Contra 


Год выпуска: 1988 Жанр: Run and Gun Статья на сайте 

Разработчик: Konami Платформа: NES 

Издатель: Konami 



К онтра - сколько в этом сло¬ 
ве для сердца русского 
слилось! 

Если сейчас спросить у паренька 
лет 11-12, что такое «Контра», то он 
скажет, что это Counter-Strike, 
очень популярная игра. Но когда-то 
под словом «Контра» мы подразуме¬ 
вали совершенно иную игру. 

Contra - эта игра была для облада¬ 
телей 8-битных приставок тем же, 
чем для обладателей PC был 
Doom. Серый гробик Dendy Classic 
и апельсинового цвета картридж к 
нему, где была гордая надпись 
«32000 games!». 

Казалось бы, нет жанра проще, чем 
аркада, тем более для NES. Никто чу¬ 
дес от таких игр не ждал. Но Contra 
как-то ухитрилась быть лучшей арка¬ 
дой. Секрет ее успеха прост - она 
была чуть лучше, чем должны быть 
восьмибитные игры. Хорошая графи¬ 
ка, приятная музыка и внятный сю¬ 
жет - вовсе не обязательные для 
NES атрибуты - присутствуют в 
Contra в полной мере. 

К сожалению, на наших широтах про¬ 
давалась немного урезанная версия 
игры. А в «родной» версии Контры, 
которая называлась Gryzor, был ввод¬ 
ный мультик, рассказывающий о сю¬ 
жете. На Землю упал метеорит с ино¬ 
планетными организмами - куда-то 
в район Новой Зеландии. Спустя не¬ 
которое время с ними подружилась 
некая нехорошая организация Red 


Falcon, которая стала угрожать все¬ 
му прогрессивному человечеству. А 
человечество, недолго думая, отпра¬ 
вило на умиротворение агрессора 
бравого коммандос - то есть игрока. 

Contra-Strike 

Итак, перед нами восемь живо¬ 
писных уровней, по которым бежит 
наш герой и поливает всё вокруг 
смертью. На нас бегут толпы сол¬ 
дат, палят пушки и снайперы. Впро¬ 
чем, уничтожать всё живое на пути 
не обязательно. Всё равно некото¬ 
рые виды врагов знакомы с терми¬ 
ном «респаун» и готовы наваливать¬ 
ся на игрока в бесконечных количе¬ 
ствах. Главное - добраться до бос¬ 
са уровня. Многих боссов в Contra 
сложно описать одним словом. Обыч¬ 
но это некий «оборонительный 
комплекс» с одним уязвимым ме¬ 
стом и кучей дополнительных огне¬ 
вых точек. Можно сразу бить на пора¬ 
жение, а можно сперва облегчить се¬ 
бе задачу, подавив вспомогатель¬ 
ные средства босса. Есть в Contra 
два уровня, где мы будем созерцать 
своего героя со спины. Суть таких 
уровней заключается в планомер¬ 
ной зачистке комнат вражеских баз. 

Каждый Stage уникален и обладает 
своей «фишкой». Так, на ледяном 
поле нас поджидают гранатометчи¬ 
ки, спрятавшиеся за деревьями, и ги¬ 
гантские танки. А на электростан¬ 
ции из лопнувших труб бьет плазма. 
Ну а последний уровень - логово 
пришельцев - достоин всяческих по¬ 
хвал. Вокруг сплошная органика. Ни¬ 


чем вам не Зё-шутер??? 

каких больше солдат и пушек. Лишь 
одни инопланетные уроды, которых 
можно сравнить разве что с зергами 
из Starcraft (хотя такого слова в 88 
году еще не придумали). И послед¬ 
ний босс - гигантское сердце (ин¬ 
тересно, а почему не мозг?), поро¬ 
ждающее неких «зерглингов». 

На всём нелегком игровом пути нас 
будут радовать сочная графика, вну¬ 
шающие уважение эффекты и потря¬ 
сающая для NES музыка. Когда-то 
все школьники мужского пола мур¬ 
лыкали себе ее под нос. Да что там 
школьники? Я до сих пор не отказал¬ 
ся бы послушать некоторые треки в 
современной обработке. Сама игра 
- при определенной сноровке - до¬ 
статочно легка. Однако стоит по¬ 
мнить, что некоторые уровни требу¬ 
ют особого подхода, так что прихо¬ 


дится подстраиваться под новую 
тактику игры. В некоторых местах, 
например, очень сложно играть без 
определенного оружия (коего в 
Контре всего пять разновидностей). 

Contra - это Аркада с большой бук¬ 
вы «А». Она положила начало целой 
серии. Ведь позже своими версия¬ 
ми Контры обзавелись и Sega, и 
SNES, и даже PlayStation. Может, бы¬ 
ли версии и еще для каких приста¬ 
вок - не знаю. Если у вас есть эму¬ 
лятор NES, но еще нет Contra, то на¬ 
стоятельно советую скачать и нада¬ 
вать по мордасам инопланетным га¬ 
дам и их прихвостням. 

Спасибо товарищам из Konami за на¬ 
ше счастливое детство! 


Мугайс 
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Darklands 


Год выпуска: 1992 Жанр: RPG Статья на сайте 

Разработчик: MicroProse Платформа: DOS Страница игры на сайте 

Издатель: MicroProse Тема по техническим проблемам на форуме 



Я встретил его в тракти¬ 
ре портового городка 
Бремен, где, как обыч¬ 
но, завтракал, когда мне на пле¬ 
чо опустилась рука. 

- Я вас узнал, - проскрипел сза¬ 
ди голос, обдав меня стойким 
запахом перегара и давно немы¬ 
того тела. - Вы один из тех пи¬ 
сак, что сочиняет всякие 
сказки и небылицы. Знаете, у 
меня есть одна занимательная 
история для вас. Пара кружек 
пива, немного еды и ваши уши 
- вот и всё, что мне нужно. 
Оглянувшись, я увидел облада¬ 
теля чудесного аромата: се¬ 
дой, грязный старик - обыч¬ 
ный пьяница-попрошайка. 

- Не писака, милейший, а писа¬ 
тель, - уточнил я, брезгливо 
сбрасывая черную от въевшей¬ 
ся грязи руку со своего плеча и 
собираясь уже кликнуть стра¬ 
жу, когда пьянчуга, очевидно, 
угадав мои намерения, торопли¬ 
во добавил: 

- Постойте, я вам кое-что по¬ 
кажу. 

Покопавшись в недрах своего зи¬ 
яющего прорехами рубища, он 
извлек на свет божий какой-то 
потрепанный и грязный свер¬ 
ток. Когда он, положив на 
стол и воровато оглянувшись, 
развернул его — я оторопел. 
Пользуясь внезапно возникшей 
паузой, бродяга проскользнул 
за мой стол, расположился 
напротив меня и начал: 

- Вы не поверите, но всё нача¬ 
лось именно здесь - в таверне 
«Шнорвиртел», и именно за 
этим столом... 

Квартет из города Бремена 
«Неагуе, hearye! Сатанинская за¬ 
раза, гордо именовавшая себя 
рыцарями Христа, оскалила 
свою звериную морду. Десятиле¬ 
тиями, прикрываясь священным 
и дорогим нам именем, творили 
они беззакония и проливали 
кровь невинных христиан...» Так 
- или примерно так - во все вре¬ 
мена человеческой истории госу¬ 
дарство расправлялось с неугод¬ 
ными. Будь то обвинение в сата¬ 
низме, безбожии, предатель¬ 


стве или краже мифических мил¬ 
лиардов из государственной 
казны. А самый лучший из тыся¬ 
чи известных приемов - это, без¬ 
условно, «преступления против 
народа». Враг народа? На вилы, 
засранец, на дыбу и на костер! 
Король Филлип Красивый и Папа 
Климент не стали изобретать ко¬ 
лесо и впаяли тамплиерам по 
полной. Тут и поклонение Бафо- 
мету, и колдовство, и жертвопри¬ 
ношения младенцев, и, на ...м-м- 
м... десерт, содомия. Букет на 
все вкусы - так, чтобы сочувству¬ 
ющих не нашлось. С 1307 по 
1310 г.г. бывших «храмовников» 
всей Европой жарили со специя¬ 
ми и без, варили всмятку и вкру¬ 
тую, подавали в виде «цыплят та¬ 
бака» и с отбитой печенью «по-ту¬ 
лузски». Но, как оказалось, ис¬ 
требить всех не удалось - то 
тут то там по феодальной Евро¬ 
пе возникали рассадники греха 
и ереси во главе с мстительны¬ 
ми рыцарями. Один из таких оча¬ 
гов и возник на территории Свя¬ 
щенной Римской Империи в нача¬ 
ле XV века. Именно в эти смут¬ 
ные времена и начинаются при¬ 
ключения четырех бременских 
в мире Darklands. 

Игра Darklands, выпущенная в 
1992 году широко известной и 
обожаемой многими фирмой 
Microprose, стала своеобразным 
экспериментом в области 
компьютерных РПГ. Историче¬ 
ское окружение игры, нацелен¬ 
ность скорее на «симулятор», 
чем на игру, порой даже в 
ущерб «удобству» действия, соб¬ 
ственная ролевая и уникальная 
боевая системы. Вот, пожалуй, 
те черты, которые выделяют 
Darklands из общей массы «роле- 
вок», вышедших до 1992 года. Иг¬ 
ровой процесс в эпоху активно 
эволюционирующей графики 
несколько сбивал с толку: 
большая часть игры проходила 
на фоне статичных, хоть и чер¬ 
товски симпатичных акварель¬ 
ных зарисовок в виде... текстово¬ 
го меню, слегка напоминая не¬ 
давно вроде бы надежно похоро¬ 
ненные текстовые игры. CYOA - 


Choose You Own Adventure, так на¬ 
зывались эти игры, известные у 
нас как «менюшные»: игра в тек¬ 
стовом виде обрисовывала ситуа¬ 
цию, предоставляя вам на вы¬ 
бор (из меню) возможные дей¬ 
ствия. Конечно, геймплей 
Darklands не ограничивался тек¬ 
стовым режимом - боевые ситу¬ 
ации и процесс исследования 
«дэнженов» проходили в привыч¬ 
ном 2.5D, но уровень используе¬ 
мой графики для видавших уже 
графические изыски Ультимы 
за номером семь, как говорит¬ 
ся, «оставлял желать». Но, не¬ 
смотря на кажущиеся внешние 
«недостатки», игра быстро заво¬ 
евала себе поклонников и по 
сей день остается единствен¬ 
ной ролевой игрой, столь гармо¬ 
нично соединившей в себе исто¬ 
рический «симулятор», «open- 
ended» концепцию, самобытную 
ролевую и боевую систему. 

О своем девизе разработчики 


Darklands гордо оповещают еще 
при загрузке игры: «В средневе¬ 
ковой Германии реальность бо¬ 
лее пугающа, чем самая махро¬ 
вая фантастика». Йа-йа, дас ист 
нихт фантастиш, майн либен 
фройнд, - по меньшей мере, 
большая часть. Начать хотя бы с 
того, что игровая карта региона 
полностью соответствует реаль¬ 
ной карте Германии образца XV 
в.в. Строго говоря, ни той Герма¬ 
нии, которую мы знаем, ни гер¬ 
манского народа как нации то¬ 
гда еще не существовало, но 
регион, в котором происходят 
события игры, историки называ¬ 
ют Королевством Германским. 
Также в игре более-менее прав¬ 
доподобно изображены истори¬ 
ческая и политическая ситуа¬ 
ция, сложившиеся в те годы в 
этой части Европы: безраздель¬ 
ное владычество унитарной 
церкви; тщетные потуги импера¬ 
тора отвоевать власть у папства; 
могущество местных князьков, 
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которых император в призрач¬ 
ной надежде на помощь в борь¬ 
бе за власть наделял всё больши¬ 
ми привилегиями; последствия 
чумной эпидемии, ополовинив¬ 
шей Европу в XIV веке; возникно¬ 
вение и распостранение много¬ 
численных ересей; охота на 
ведьм; аховая криминальная си¬ 
туация в городах; беспредел,учи¬ 
няемый рыцарями-грабителями 
на дорогах, и многое другое на¬ 
шло свое, иногда весьма «специ¬ 
фическое» отражение в игре. 
Не остались не у дел и такие ме¬ 
лочи, как денежная и временная 
системы. Поначалу вы будете чер¬ 
тыхаться, конвертируя пфенинги 
в гроши, а гроши во флорины, пу¬ 
гаться церковного боя колоко¬ 
лов, отбивающих полдень, а по¬ 
том, через недельку игры, вдруг 
попросите в супермаркете «кра¬ 
ковскую за грош и два пфенин- 
га» или назначите любимой сви¬ 
дание «ближе к «вечерне». По су¬ 
ти, перед нами игровой истори¬ 
ческий мини-симулятор средне¬ 
вековья: погружаемость стопро¬ 
центная, аддиктивность - все 
двести. Я вижу, как почитатели 
эльфов, хоббитов и прочая, кор¬ 
ча недовольные физиономии, 
уже навострили лыжи в сторо¬ 
ну. Погодите, дорогие мои люби¬ 


тели традиционных видов спор¬ 
та, будет праздник и на вашей 
лыжне. Как отражение предрас¬ 
судков и суеверий, имевших рас¬ 
пространение в те годы, в игре 
присутствует материализация не¬ 
которых поверий, как христи¬ 
анских, так и мифов, оставших¬ 
ся с дохристианской эры. Тут 
вам и легенда о Дикой Охоте, 
шабаши, сатанинские культы, 
оборотни, мертвяки, кобольды 
и даже давно занесенные в сред¬ 
невековую красную книгу драко¬ 
ны. Ну и, конечно же, «корень 
зла» - тамплиеры во главе с ве¬ 
ликим и ужасным Бафометом, 
уничтожение которых и есть 


главная, но абсолютно необяза¬ 
тельная задача игры. Впрочем, 
и с выполнением главной зада¬ 
чи игра вовсе не заканчивается 
банальным «геймовером»: вы и 
ваши питомцы можете продол¬ 
жить приключения до тех пор, 
пока смерть не разлучит вас... 
или же скука не одолеет. 

Столь решительный курс игры 
на реализм не мог не отразить¬ 
ся на игровой системе. Первым 
делом стоит отметить, что ма¬ 
гии в игре дан мощный и реши¬ 
тельный отлуп. Понимая, что об¬ 
ладать запретными познаниями 
в колдовстве борцам с сатаниз¬ 
мом и ересью не пристало, раз¬ 
работчики заменили магию впол¬ 
не христианским чудотворством 
и более или менее благопристой¬ 
ной алхимией. Самому чудеса 
вам, понятное дело, творить ни¬ 
кто не позволит - времена бы¬ 
ли не те, - а вот с помощью свя¬ 
тых, коих игра насчитывает 
больше сотни, - пожалуйста. У 
каждого святого, свой, не 
очень широкий круг обязанно¬ 
стей, дальше которого он ни но¬ 
гой. Большинство из них дают 
временный прирост к определен¬ 
ным характеристикам и умени¬ 
ям, но некоторые помогают в 


весьма специфических ситуаци¬ 
ях - скажем, в хождении по во¬ 
де аки посуху, превращении 
Н 2 0 в С 2 Н 5 ОН или насыщении пя¬ 
ти тысяч человек пятью сухари¬ 
ками. И если чудеса превраще¬ 
ния негорючей жидкостей в го¬ 
рючие для святого раз плюнуть, 
то предшественникам /Іавуазье 
и Кюри придется несколько по¬ 
сложнее. Для начала надо бу¬ 
дет найти формулу, затем прику¬ 
пить ингредиенты и лишь по¬ 
том, с большой вероятностью 
раньше времени отправиться на 
небеса, приступить к таинствам 
самогоноварения. Жидкости в 
скляночках делятся на несколь¬ 


ко типов: от коктейлей имени 
тов. Молотова до различных ва¬ 
риаций средневекового экстази. 

На кострище реализма сгорели 
и «классы» - нет скучным и до¬ 
нельзя искусственным ограниче¬ 
ниям, налагаемым на ваших ге¬ 
роев. Хотя, конечно, деление 
внутрипартийных обязанностей 
осталось: вам всё так же нужен 
ромбовидный неандерталец со 
скошенным черепом, мудрый, 
убеленный сединами старец с ре¬ 
лигиозным уклоном, яйцеголо¬ 
вый представитель курчавого 
профессората со знанием химии 
и шустрый, белокурый юноша с 
ловкими пальцами, но, строго го¬ 
воря, это лишь условность, и ни¬ 
кто не помешает вам вырастить 
универсалов-терминаторов в ко¬ 
личестве четырех штук. На дыбе 
игрового реализма в страшных 
мучениях также скончалась 
«experience» -система - в 
Darklands не осталось места оч¬ 
кам опыта, левелапам и прочим 
атрибутам наследия карандашно¬ 
бумажной D&D. Шесть основных 
характеристик, которые подкреп¬ 
лены девятнадцатью умениями, 
- с их помощью игра описывает 
возможности ваших героев. И 
если характеристики, определен¬ 
ные в процессе создания героя, 
за редким исключением перма¬ 
нентны, то умения растут доволь¬ 
но активно. 

Еще одна из примечательных осо¬ 
бенностей игры - генерация пер¬ 
сонажей. Не могу, правда, на¬ 
звать ее уникальной - похожую 
систему давно и довольно успеш¬ 
но использовала Paragon 
Software в своих играх, но в 
Darklands она доведена практиче¬ 
ски до совершенства, более то¬ 
го - по-настоящему интересна. 
Говорят, родителей не выбира¬ 
ют, но здесь первое, что вам при¬ 
дется выбрать, - это окруже¬ 
ние, в котором прошли детство 


и отрочество персонажа, будь то 
богатые и влиятельные нувори¬ 
ши, практичные обладатели пей¬ 
сов или сельская босота. Затем, 
по достижении «взрослых» два¬ 
дцати, распределив характери¬ 
стики, вы вольны допустить 
недоросля до приключений либо 
продолжить его предигровой 
жизненный путь. Каждый после¬ 
дующий выбор отнимает пять 
лет и влияет на список занятий, 
который вам предложат в следу¬ 
ющей «пятилетке», а также из¬ 
меняет основные характеристи¬ 
ки и умения. Вплоть до семиде¬ 
сяти вы можете продолжать вос¬ 
питательно-образовательный 
процесс, но потом вам придется 
либо выпустить старичка в 
недолгое и мучительное путеше¬ 
ствие, либо сразу же милосерд¬ 
но прикончить. Руководствуясь 
поговоркой «возраст юный - ум 
короткий», держите в уме, что 
по достижении роковых тридца¬ 
ти пяти у вашего партийного кан¬ 
дидата начинаются необратимые 
процессы потери зубов, волос, 
тонуса мышц, мутнеет взор, про¬ 
падает юношеский задор, и поте¬ 
ри эти, начиная с сорока пяти, 
нарастают лавинообразно. Жиз¬ 
ненный путь из грязи в князи, от 
младенческих колик до старче¬ 
ского, пардон, недержания. Всё 
как в жизни... средневековой. 

Подчиняясь реалистичному сет- 
тингу, боевая система Darklands 
также отличается от остальных 
РПГ. И дело тут не только в том, 
что в игре использован неча¬ 
стый по тем временам боевой 
прием - «риал-тайм» с возмож¬ 
ностью паузы. Большинство 
CRPG используют боевые систе¬ 
мы, основанные на принципах 
настольных игр; Darklands же бы¬ 
ла, пожалуй, первой ролевой иг¬ 
рой, в которой «боевка» была 
эксклюзивно разработана для ис¬ 
пользования только на компью¬ 
тере. Как утверждали разработ- 
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чики, даже самый одаренный 
дэнжен-мастер не в силах под¬ 
считать то количество факто¬ 
ров, которое использовано в иг¬ 
ре и влияет на бой. Всё это тща¬ 
тельным образом спрятано от иг¬ 
рока - в игре нет понятий 
«Weapon Damage», «АС» и про¬ 
чих атрибутов настольных си¬ 
стем. При выборе оружия и до¬ 
спехов вам придется руко¬ 
водствоваться лишь здравым 
смыслом, да еще руководством 
к игре, из которого ясно, что: 

• long sword имеет оптималь¬ 
ное сочетание урона и скоро¬ 
сти, но chainmail, увы, ему не 
«по зубам» 

• plate armor, безусловно, - 
лучшая защита для вашего 
воспитанника, но, одев подоб¬ 
ное на своего престарелого 
алхимика, не сетуйте, что в 
бою всё, что сможет ваш уче¬ 
ный starikashka, - это бес¬ 
сильно шептать «ди Шайзе» 
да «дер Тойфель» через про¬ 
резь шлема. 

«И это всё?..» - презрительно 
цедят сквозь зубы знатоки фор¬ 
мул 2D8 и 1D12. Натюрлих, мои 
ученые друзья! Это всё, и я в 
самом деле не думаю, что мне 
- как игроку - нужны еще ка¬ 
кие-то цифровые выражения мо¬ 
щи моего оружия. Но если у вас 
не в меру пытливый ум и неуем¬ 
ная тяга к знаниям, то, воору¬ 
жившись «Darklands Clue Book», 
вы можете досконально (вплоть 
до любимых математических 
формул) изучить науку причине¬ 
ния боли, численный эквива¬ 
лент которой выражается в иг¬ 
ре вовсе не привычными «hit 
points». Darklands использует 
Strength и Endurance как размен¬ 
ную монету в сражениях, 
причем потеря выносливости - 
более частая, хоть и менее фа¬ 
тальная боевая ситуация. 
Имейте в виду, что если ваше 
оружие не сможет пробить бро¬ 
ню и нанести смертельный 
урон, то вероятность намять га¬ 
ду бока всё же имеется: mace, 
безусловно, не имеет никаких 
шансов пробить plate armor, но 
при удачном стечении обстоя¬ 
тельств вы вполне можете уто¬ 
мить соперника буквальным об¬ 
разом «до смерти», выбив из не¬ 
го весь «дух», представленный 
здесь величиной «Endurance». 

Что до инструментов избиения 
ближнего своего, то в игре пред¬ 
ставлен довольно широкий 
ассортимент средневекового 


оружия, вполне соответствую¬ 
щий своей эпохе. Наряду с хо¬ 
лодным, метательным и стрел¬ 
ковым присутствует и первое ог¬ 
нестрельное оружие, однако 
больших чудес от него ждать не 
стоит - убойная сила средневе¬ 
ковой пищали лишь слегка пре¬ 
вышает легкий арбалет, а ско¬ 
рость зарядки этого высокотех¬ 
нологичного девайса катастро¬ 
фически ниже, чего, увы, не 
скажешь о цене. 

И напоследок - еще один реве¬ 
ранс в сторону нежно любимой. 
Darklands - это одна из тех игр, 
где совершенно не хочется ме¬ 
нять заданные игрой имена-унд- 
фамилии обожаемых партайге- 
носсе на какие-то идиотские ни¬ 
ки, акронимы или имена знаме¬ 
нитостей. У кого поднимется ру¬ 
ка сменить звучное имя «танка» 
Виллибальд Пирченхаймер на Ар¬ 
нольд Шварценеггер? Или проме¬ 
нять грозную Вульфхильду Виль- 
денштайн на пошлую Бритни 
Спирз? Скажите мне честно, раз¬ 
ве можно изменить столь гармо¬ 
нично звучащего Ebenhard 
Kreisman - «партийного» алхи¬ 
мика - на какого-нибудь 
Dmitriy Mendeleev? Нет! Вот так 
и ходят по средневековой Герма¬ 
нии Экенхарды Розенплют, Уль¬ 
маны Вильденштайн, Гримхиль- 
ды Хартманн и Веллгунды Баум¬ 
гартнер вместо Vasya, Leshik, 
Lizochka и Krasavitza. Пусть же 
так и остается! 

... Я всё еще не мог поверить. 
Передо мной, пьяный как сапож¬ 
ник и грязный как черт, дре¬ 
мал, уткнувшись носом в тарел¬ 
ку, легендарный Адельхайд 
Шпрингинклер. Один из мифиче¬ 
ских «Четырех», бесследно ис¬ 
чезнувших более 30 лет назад. 
То, что это был он, ни могло 
быть никаких сомнений. Его 
рассказ был настолько правдо¬ 
подобен и детален и настоль¬ 


ко отличался от героически-ска- 
зочной канонической легенды, 
что места недоверию и сомне¬ 
ниям не оставалось. К тому же 
главное доказательство лежа¬ 
ло тут же, на засиженном муха¬ 
ми столе, наспех прикрытое 
от посторонних глаз тряпьем. 

— Герр Шпрингинклер, - очнув¬ 
шись от раздумий, осторожно 
тронул его за руку я. - Я... 

На меня словно пахнуло ледя¬ 
ным холодом. Даже не обладая 
медицинскими знаниями, я 
вдруг понял, что последнего из 
« Четырех» только что не ста¬ 
ло. Понял я еще и то, что от¬ 
ныне я единственный облада¬ 
тель завернутой в грязную тря¬ 
пицу ПРАВДЫ, и что с ней де¬ 
лать, теперь решать только 
мне. На сей раз размышлял я 
недолго. Схватив со стола свер¬ 
ток, я спешно покинул гостини¬ 
цу « Шнорвиртел», направляясь 
к городским воротам. Недале¬ 
ко в окрестностях Бремена 
есть глубокое, зловонное боло¬ 
то — путь мой лежит туда. По¬ 
тому что что бы ни происходи¬ 
ло в этом безумном мире, ге¬ 
рои всегда должны оставаться 
героями, добро - добром, а бо¬ 
ги - богами... 

Это интересно: 

Помимо заслуженной славы 
Darklands как отменной РПГ иг¬ 
ра была известна и как «Са¬ 
мая Забагованная Игра Дода- 
герфолловской Эры». К сожале¬ 
нию, это действительно так, и 
даже последний патч (483.07), 
хоть и исправлял самые крити¬ 
ческие ошибки, оставлял доста¬ 
точное пространство для жиз¬ 
недеятельности вредоносных 
«жучков». 

Поначалу в планах Microprose 
был целый цикл дополнений к 
игре. Планировалось постепен¬ 
но расширять доступную игроку 
территорию средневековой Евро¬ 


пы, начиная с Франции, Ита¬ 
лии, Англии и заканчивая... да, 
это не опечатка, Россией. Ах, 
сколько мы потеряли! Только 
представьте, участниками ка¬ 
ких исторических событий мы 
могли бы стать: Столетняя Вой¬ 
на, гуситские войны, Война Роз, 
свержение Ига Золотой Орды, 
расцвет эпохи Ренессанса, 
открытие Северной Америки... 

Многочисленные (да-да, имен¬ 
но так) фанаты Darklands уже с 
десяток лет предпринимают 
массированные атаки на право¬ 
обладателей игры (коих за эти 
годы сменилось немало), умо¬ 
ляя отдать исходный код в их 
«оч.умелые ручки», но жадные 
«буржуины» никак не сдаются. 

Арнольд Хендрик (дизайнер и 
лидер проекта Darklands) в 
основном известен как созда¬ 
тель симуляторных игр. На его 
совести: Gunship, Silent 

Service, F-19, Ml Tank Platoon и 
т.п. Darklands — единственная 
CRPG в его послужном списке. 
После ухода из Microprose Хен¬ 
дрик работал в 1-Magic (iF-22, 
iPanzer'44) и к жанру РПГ 
больше не возвращался. 

На сегодняшний день бли¬ 
жайший «родственник» Darklands 
- это весьма занимательная ту¬ 
рецкая РПГ Mount&Blade, к кото¬ 
рой уже существует модифика¬ 
ция «Into the Darklands». 

Отношение к «рыцарям Хри¬ 
ста» самое разное - от неза¬ 
служенного обожания до таких 
же незаслуженных обвинений, 
но все, и ненавистники, и почи¬ 
татели, сходятся в одном: 
тамплиеры действительно об¬ 
ладали каким-то секретом, по¬ 
лученным в одном из кресто¬ 
вых походов, возможно, свя¬ 
занным с христианской религи¬ 
ей. Был ли это пресловутый 
Грааль, одно из недостающих 
евангелий или документы, про¬ 
ливающие свет на происхожде¬ 
ние и смерть Христа, мы, по 
счастью, не знаем. 

Интересующиеся подлинной ис¬ 
торией тамплиеров и рыцарства 
вообще могут заглянуть сюда. 

Скачать игру можно на любимом 
сайте. А настоятельно рекомен¬ 
дуемый мной к изучению «clue- 
book» здесь. 


zer 


www.old-games.ru | 8 















Альманах лучших обзоров старых игр №2 


Desert Strike 


Год выпуска: 1994 Жанр: Arcade Статья на сайте 

Разработчик: Gremlin Платформа: DOS Страница игры на сайте 

Издатель: Electronic Arts Тема по техническим проблемам на форуме 


Все люди делятся на две группы: на тех, кто летает на вертолетах, и на тех, кто клеит их модели...» 

Александр Зорич, «Без Пощады» 



Ж анр аркадных скрол- 
линговых шутеров не 
то чтобы является од¬ 
ним из самых развитых и попу¬ 
лярных в игровой индустрии. 
Большинство проектов подобно¬ 
го рода отличает предсказуе¬ 
мость, банальность и геймплей- 
ное однообразие, из-за которых 
играть в эти игры невероятно 
скучно. Не стоит, правда, отри¬ 
цать, что с учетом специфики 
жанра придумать что-то новое до¬ 
вольно непросто. Другое дело, 
что почти никто не пытается экс¬ 
периментировать с геймплеем, 
привносить какие-либо новше¬ 
ства. Иными словами, когда на 
индустриальной арене неожидан¬ 
но возникают разработчики, гото¬ 
вые предложить какие-то гейм- 
плейные инновации, готовые бро¬ 
сить вызов застоявшейся жанро¬ 
вой концепции, - именно тогда 
возникают небольшие праздники 
жизни вроде Desert Strike. 

Начать стоит с небольшого сю¬ 
жетного вступления: в славном 
месте под названием Объединен¬ 
ные Арабские Эмираты скрывает¬ 
ся очередной сумасбродный гене¬ 
рал арабской внешности по име¬ 
ни Kilbaba. Вместо того чтобы 
разводить ручных антилоп или 
разбивать фруктовые сады див¬ 
ной красоты, данный субъект от¬ 
чего-то решает стереть с лица 
земли звездно-полосатый оплот 
демократии со всем остальным 


миром в придачу. Благо со сред¬ 
ствами уничтожения всё в поряд¬ 
ке: межконтинентальные ракеты 
ждут старта, а химические лабо¬ 
ратории готовы распылить в атмо¬ 
сферу изрядное количество 
отравляющих веществ. Прези¬ 
дент США отдает распоряжение 
высшему командованию о сроч¬ 
ном пресечении антисоциаль¬ 
ной деятельности арабского ге¬ 
нерала и восстановлении демо¬ 
кратии в регионе. В кратчайшие 
сроки создается специальное 
подразделение (Special Forces), 
состоящее из первоклассных 


боевых пилотов. Главным демо¬ 
кратическим аргументом опера¬ 
ции становится двухместный бое¬ 
вой вертолет Apache с полным 
боекомплектом. 

Игра начинается с того, что где- 
то на побережье персидского за¬ 
лива с авианесущего крейсера 
в небо взмывает закамуфлиро¬ 
ванный по самые лопасти бое¬ 
вой вертолет. Суша находится 
совсем недалеко от места стар¬ 
та, поэтому добраться до нее и 
приступить к непосредственно¬ 
му выполнению задания не со¬ 


ставит никакого труда. Игроку 
на растерзание дается внуши¬ 
тельных размеров карта с 
многочисленными базами, рада¬ 
рами, КПП и прочими достопри¬ 
мечательностями. Все эти пло¬ 
ды вражьей цивилизации, как, 
впрочем, и самих врагов, необ¬ 
ходимо уничтожать, уничтожать 
и еще раз уничтожать. 

Тотальное уничтожение осуще¬ 
ствляется тремя видами воору¬ 
жения: массивными бронебой¬ 
ными ракетами, легкими ско¬ 
ростными ракетами и бортовым 
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пулеметом (запас практически 
неограничен). Радоваться, впро¬ 
чем, преждевременно: ракет¬ 
ные залпы иссякают с какой-то 
космической скоростью, а с од¬ 
ним пулеметом каши не сва¬ 
ришь. С другой стороны, всё не 
так уж плачевно: боевые запа¬ 
сы, равно как и запасы топлива, 
которое здесь тоже, конечно, 
можно пополнять, цепляя стоя¬ 
щие на земле бочки с кероси¬ 
ном и ящики с боеприпасами. 
Другое дело, что найти эти, без 
сомнения, полезные в быту пило¬ 
та боевого вертолета вещи не 
так-то просто. Конечно, излетав 
всю карту вдоль и поперек, мож¬ 
но обнаружить пару-тройку бес¬ 
хозных бочек с горючим, но наи¬ 


более ценные запасы находятся 
либо в самом центре прекрасно 
охраняемых военных баз, либо 
спрятаны в каких-либо непримет¬ 
ных постройках, подлетать к ко¬ 
торым зачастую крайне небез¬ 
опасно, так как меткие гранато¬ 
метчики не менее охотно прячут¬ 
ся в этих неприглядных строени¬ 
ях, а выявить их присутствие 
там невозможно. 

Вообще, враги в Desert Strike не 
сказать чтобы лыком шиты: про¬ 
стых вояк-одиночек с автомати¬ 
ческим оружием еще можно 
перестрелять из стационарного 
пулемета без особых трудно¬ 
стей, а вот в окрестностях ка¬ 
кой-нибудь авиабазы без полно¬ 
го комплекта ракет появляться 
определенно не стоит. Наибо¬ 
лее важные пункты нашпигова¬ 
ны разномастными охранными 
пушками и вышками настолько 


плотно, что порой погибаешь не 
от точных попаданий наземных 
ракетометов, а от глупого лобо¬ 
вого столкновения с ангаром 
или той же вышкой. Помимо вра¬ 
гов, кстати, на карте можно об¬ 
наружить и союзников - повстан¬ 
цев, не разделяющих взгляды 
арабского командира на буду¬ 
щее. Бедолаг следует всячески 
защищать от пагубного влияния 
местной диктатуры в лице недру¬ 
желюбных автоматчиков, посе¬ 
му, обнаружив несчастных, их 
нужно незамедлительно под¬ 
нять на борт и доставить к специ¬ 
альной точке эвакуации. 

Спасение туземных повстанцев, 
кстати, - одно из побочных за¬ 


даний игры, коих в Desert 
Strike наблюдается немало. Во 
вступительном брифинге вас 
ознакомят с перечнем второсте¬ 
пенных, но обязательных для 
выполнения боевых задач (про¬ 
валили хоть одну - здравствуй, 
Game Over). Миссии весьма раз¬ 
нообразны: взорвать ключевую 
электростанцию, освободить ты¬ 
лового агента, уничтожить 
зловредный радар, спасти всех 
повстанцев и т.п. Понятно, что 
в рамках жанра особого разнооб¬ 
разия наблюдать не приходится 
(в любом случае всё сведется к 
тотальной зачистке местности), 
но всё же стоит отдать разработ¬ 
чикам должное за попытку 
(удавшуюся, кстати) разнообра¬ 
зить наш досуг. 

Графика в игре весьма красива: 
все объекты детально прорисова¬ 
ны и анимированы, а спецэффек¬ 


ты, несмотря на свою пиксель- 
ность, радуют глаз. В игре при¬ 
сутствует также некое подобие 
физики: все объекты, за исклю¬ 


чением, пожалуй, деревьев, 
скал и союзного крейсера, мож¬ 
но взорвать или разрушить. Му¬ 
зыкально-звуковое оформление 
тоже не подкачало: саундтрек 
подобран подходящий и не от¬ 
влекает от игры, звуки органич¬ 
ны и правдоподобны: выстре¬ 
лы, взрывы, даже повреждения 


вертолетной брони можно с лег¬ 
костью различить по звуковому 
эффекту. А вот управление 
весьма специфическое: игра в 
свое время была портирована 
на ПК с консолей, поэтому в 
полной мере унаследовала все 
особенности приставочного 

управления. На наше счастье 
разработчики предусмотрели 
возможность переназначить кла¬ 
виши, поэтому особых проблем 
возникнуть не должно. 

Если говорить о Desert Strike в 
целом, то можно со всей уве¬ 
ренностью заявить, что это 
один из лучших (если не луч¬ 
ший) аркадных изометрических 
скроллеров. Интересный и раз¬ 
нообразный геймплей, хорошая 
графика и приятный звук, уме¬ 
ренная сложность прохожде¬ 
ния, наличие какого-никакого 
сюжета, безусловно, выводят 
игру в лидеры жанра. Особенно 
похвально желание разработчи¬ 
ков разнообразить игру и при¬ 
внести некоторые геймплейные 
новшества. Безусловно, игра не 
идеальна: ей есть какие идеи 
развивать и куда расти, но уже 
сегодня мы без сомнения да¬ 
рим Desert Strike заслуженную 
похвалу и крепко жмем руки 
разработчикам. 


Fabricator 
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Deus Ex 

Воспоминания о будущем 


Год выпуска: 2000 Жанр: RPG 

Разработчик: Ion Storm Платформа: Windows 

Издатель: Eidos 


Статья на сайте 

Страница игры на сайте 

Тема по техническим проблемам на форуме 


«Если бы Бога не было, его следовало бы придумать» 

Вольтер 



Н азвание игры Deus Ex с 
латыни переводится 
как «Бог из» и взято из 
выражения «Deus ex machina» 
(дословно: «Бог из машины»). 
Нарочито опущенное третье сло¬ 
во оставляет фразу незакончен¬ 
ной, намекая на определенную 
нелинейность игры. Ведь окон¬ 
чание фразы будет зависеть ис¬ 
ключительно от выбора игрока. 

Deus Ex является самой успеш¬ 
ной игрой студии Ion Storm Inc. 
Она была тепло встречена кри¬ 
тиками и отмечена многими на¬ 
градами, самой примечатель¬ 
ной из которых является, пожа¬ 
луй, BAFTA. Среди игроков же 
Deus Ex прослыла культовым 
шедевром в жанре кибер¬ 
панка. К сожалению, несмотря 
на определенную знамени¬ 
тость сего творения, находятся 
игроки, которые с игрой позна¬ 
комились совсем недавно и те¬ 
перь спешат поделиться свои¬ 
ми впечатлениями. Ваш покор¬ 
ный слуга оказался в числе тех 
самых нерадивых игроков, и 
данная статья является отраже¬ 


нием его впечатлений и субъек¬ 
тивного мнения об игре. 

С древних времен человече¬ 
ское общество подконтрольно 
либо одному правителю, что 
неизбежно приводит к тира¬ 
нии, либо группам лиц, кото¬ 
рые представляют некий элит¬ 
ный клуб — самых богатых, са¬ 
мых знатных, самых влиятель¬ 
ных или просто самых наглых. 
Времена меняются, но суть 
остается той же. Когда основ¬ 
ным политическим режимом 
становится демократия, каза¬ 
лось бы, власть народа, преж¬ 
ний порядок никуда не исче¬ 
зает. Как и раньше (только не 
открыто, а тайно), группа лю¬ 
дей дергает за ниточки, влияя 
на ход развития истории, со¬ 
знательно управляя теми или 
иными историческими события¬ 
ми. В этом и есть суть теории 
тайного заговора. Эта суть про¬ 
тиворечит возможности рано 
или поздно докопаться до исти¬ 
ны — существует ли какой-то 
заговор на самом деле или 
нет. Ведь если бы это стало 


возможным, то заговор не та¬ 
кой уж и тайный, правда ведь? 
Поэтому вопрос о существова¬ 
нии заговора как такового оста¬ 
ется открытым. 

Настают 2050-ые годы, и дан¬ 
ный вопрос становится актуаль¬ 
ным как никогда, ибо планета 
переживает, прямо скажем, да¬ 
леко не лучшие времена. Мир 
стоит на пороге экологической 


и экономической катастрофы. 
Множество людей оказывают¬ 
ся зараженными неизлечимым 
вирусом под названием «Серая 
Смерть» (Gray Death). 
Единственное лекарство, кото¬ 
рое производит корпорация 
VersaLife, доступно лишь поли¬ 
тической и интеллектуальной 
элите, богатым и влиятельным 
людям. Простому человеку 
диагноз один - смерть. На 


Да, R2-D2, ты совершенно прав. Именно из-за нее весь этот сыр-бор. 
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этой почве мир наводнили тер¬ 
рористические организации, 
особенно примечательными из 
которых становятся Националь¬ 
ные Сепаратистские Войска 
(National Secessionist Force - 
NSF) в США и группа «Силуэт» 
(с французского Silhouette) во 
Франции. И именно в такое тя¬ 
желое для всего мирового сооб¬ 
щества время особенно актуаль¬ 
ным становится вопрос — ответ¬ 
ственен ли кто-то за существую¬ 
щие беспорядки и несправедли¬ 
вость? Присутствует ли здесь 
чья-то воля, или всё происходя¬ 
щее случайно и является всего 
лишь неудачным стечением об¬ 


стоятельств в развитии челове¬ 
ческой цивилизации? 

2052 год. Вы, ДжейСи Дентон 
(JC Denton), - молодой агент 
антитеррористической коали¬ 
ции (United Nations Anti- 
Terrorist Coalition - UNATCO), 
которую сформировала ООН 
для повсеместной борьбы с тер¬ 
роризмом. JC отправляется на 
свое первое задание - нейтра¬ 
лизацию террористической 
угрозы на острове Свободы 
(Liberty Island) в Нью-Йорке, 
освобождение захваченного 
агента UNATCO и, впослед¬ 
ствии, обнаружение захвачен¬ 




Тайну пропажи моряка Евгения с русского мальчишника в китайском баре мы 
так и не узнаем. 


ных террористами контей¬ 
неров с амброзией (Ambrosia) 
— вакциной от Серой Смерти. 
Но не всё идет по плану бра¬ 
вой антитеррористической орга¬ 
низации. События разворачива¬ 
ются стремительно — вам надо 
лишь за ними поспевать. 


Довольно навязчивая китайская «школьница» готова сопровождать нас по 
всему клубу Lucky money. Правда, ее словарный запас оставляет желать 
лучшего. 


Сюжет является главным до¬ 
стоинством Deus Ex. Множе¬ 
ство непредсказуемых собы¬ 
тий ожидает ДжейСи Денто¬ 
на, и с множеством интерес¬ 
нейших личностей предстоит 
ему познакомиться. Разработ¬ 
чики повеселились на славу и 
напихали в историю его похо¬ 
ждений столько всего, что 


Классический робот-цапля. Самая популярная форма боевой машины в фантастике. 


только диву даешься, как из 
всего этого удалось сформиро¬ 
вать единую, целостную карти¬ 
ну и не превратить в фарс. А 
всё дело в качестве повество¬ 
вания, которое не вызывает 
практически никаких нарека¬ 
ний. К сожалению, я не могу 
вдаваться в подробности, да¬ 
бы не наполнить обзор спойле¬ 
рами, поэтому приходится 
отделываться общими фраза¬ 
ми и восторгами. Но поверьте 
мне на слово, игра того заслу¬ 
живает. Конечно, определен¬ 
ные натяжки есть. Ion Storm 
Inc. не смогла полностью отка¬ 
заться от присутствия в сюже¬ 
те некоей вариации Злодея, 
хотя, казалось бы, само по¬ 
вествование этому полностью 
способствовало. Но общее впе¬ 
чатление это не испортило, 
благо в игре присутствует не¬ 
линейный финал. Deus ex... 

Нелинейности в игре, к сло¬ 
ву, немного, но она существу¬ 
ет, и обнаружить ее порой 
можно лишь методом проб и 
ошибок. Никто не будет 
предоставлять нам выбор из 
двух или более вариантов. 
Мы принимаем определенные 
решения или даже можем про¬ 
сто следовать по течению со¬ 
бытий, которое принесет нас 
к печальным последствиям. А 
можем слушать голос соб¬ 
ственной совести, надеясь, 
что она не позволит нам со¬ 
вершить ошибку. К сожале¬ 
нию, от ошибок никто не 
застрахован, и ДжейСи Ден¬ 
тон не будет исключением. 
Кроме сюжетной нелинейно¬ 
сти присутствует нелиней¬ 
ность и в геймплее. О нем мы 
сейчас и поговорим. Deus Ex 
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являет собой жанровую смесь, 
в которую входят Shooter, RPG 
и Stealth. Причем, с моей точ¬ 
ки зрения, действительно до¬ 
минирует именно первый 
жанр, а ролевые элементы и 
стеле являются приятным до¬ 
полнением. Всё дело в том, 
что повествование разделено 
на определенное количество 
миссий, порядок прохожде¬ 
ния которых выбирать мы не 
в силах. Миссия обычно сво¬ 
дится к выполнению опреде¬ 
ленных главных задач, обяза¬ 
тельных для дальнейшего про¬ 
хождения, и — иногда — второ¬ 
степенных, за которые можно 
получить дополнительный 
опыт (а можно и не полу¬ 
чить). К сожалению, количе¬ 
ство последних чрезвычайно 
мало, такой скудный запас вто¬ 
ростепенных квестов в РПГ на¬ 
блюдался мной лишь в Агх 
Fatalis, которая хотя бы дефи¬ 
лировала перед игроками 
практически полностью откры¬ 
тым миром. Однако при всем 
желании Deus Ex нельзя на- 



инвентарь Здоровье прирэщ Навыки уели Заметки Разгові 


плавание 


Подводные операции требуют от агента 
уникального набора навыков, которые нужно 
целеустремленно развивать. 


НЕТРЕНИРОВАННЫЙ: Агент обладас 
первичными навыками плавания. 


ТРЕНИРОВАННЫЙ: Скорость плавания и объем 
легких агента незначительно повышаются. 


ОПЫТНЫЙ: Скорость плавания и объем легких 
агента повышаются средне. 


МАСТЕР: Агент плавает под водой 
дельфин. 


Навыки 

Тек..у ровенъ 

След.уровень 

Оружис: тяжело© 

опытный 

лял 

4500 

Оружие: пистолет 

ОПЫТНЫЙ 

яяш 

5250 

оружие: Винтовка 

НЕТРЕНИ¬ 

РОВАННЫЙ 


1575 

[Ч 1 оружие: Холодное 

НЕТРЕНИ¬ 

РОВАННЫЙ 


1350 

| У| Оружие: Подрывное 

НЕТРЕНИ¬ 

РОВАННЫЙ 


эво 

[<&| Тренировка на 

ІѴ VI выживание 

НЕТРЕНИ¬ 

РОВАННЫЙ 


673 

llflj взлом замков 

ОПЫТНЫЙ 

... 

60Й0 

Электроника 

ТРЕНИРО¬ 

ВАННЫЙ 

•" 

3600 

р^| медицина 

НЕТРЕНИ¬ 

РОВАННЫЙ, 


900 

дЫ компьютер 

ОПЫТНЫЙ 1 

... 

3750 

L&] Ппавание 

ТРЕНИРО¬ 

ВАННЫЙ 

•• 

1350 J 

Улучшить 

Единиц .на 

івыга 

7113 


Ролевая система небогата, но довольно интересна. 



Обезвредить гранату и забрать её себе - процесс до того нехитрый, что с 
ним справится и ребенок. 


Рыбки захотелось, киска? 

звать полностью линейной иг¬ 
рой, ибо в рамках отдельно 
взятых уровней нам дается до¬ 
вольно много свободы и позво¬ 
ляется решать разными спосо¬ 
бами проблемы, возникающие 
в процессе прохождения, а 
препятствия обходить разны¬ 
ми путями. И в этом состоит 
основа геймплея игры. Мы мо¬ 
жем идти напролом, убив 
стражника или прокравшись 
мимо него, а можем войти с 
черного входа, используя от¬ 
мычку, взломав систему без¬ 
опасности или нырнув в систе¬ 
му водоснабжения. Конечно, 
редко когда нам дадут выбор 
из такого количества вариан¬ 
тов сразу, но, как правило, 2- 


3 варианта прохождения мы 
имеем в любой ситуации по 
умолчанию. 

И тут возникает довольно сквер¬ 
ная особенность игры, кото¬ 
рую, впрочем, нельзя считать 
недостатком в полной мере это¬ 
го понятия. Всё дело в том, 
что ДжейСи Дентон — это не 
хлипкий вор Гаррет с дубинкой 
и богатым выбором стрел. Ко¬ 
нечно, в Thief мы тоже могли 
пойти в лобовую атаку, но про¬ 
тив 2-3 противников она практи¬ 
чески наверняка окончилась 
бы необходимостью грузить 
сохраненную игру. Главный ге¬ 
рой Deus Ex — практически 
Джеймс Бонд (это говорит сам 


Уоррен Спектор, главный ди¬ 
зайнер игры), которому нет ну¬ 
жды прятаться и хорониться, 
искать обходные пути и исполь¬ 
зовать ум и смекалку. Имея 
огромный запас спецспособно¬ 
стей (к которым мы вернемся 
еще немного позже) и прилич¬ 
ный оружейный запас, ДжейСи 
способен идти в атаку, уничто¬ 
жая на своем пути всё и вся: 
людей, роботов, киборгов - 
всех. Кому выстрел из снайпер¬ 
ской винтовки или очередь из 
автоматического штурмового ру¬ 
жья сгодится, кому — выстрел 
из ракетницы или LAM. Особен¬ 
ный дисбаланс начинается во 
второй половине игры по мере 


добычи энергетического меча 
по имени «Зуб Дракона» (сам 
факт наличия в игре такого 
оружия вряд ли можно считать 
спойлером), способного с одно¬ 
го удара убивать обычных лю¬ 
дей, а бравого героя уложить 
шальной пуле не позволит ре¬ 
генерация. Помимо этого, у ге¬ 
роя постоянно расширяется 
боезапас вместе со специаль¬ 
ными способностями и навыка¬ 
ми. Но и до этого вполне пока¬ 
зательна ситуация, когда с по¬ 
мощью одной лишь газовой гра¬ 
наты и нескольких метких вы¬ 
стрелов из винтовки можно бы¬ 
ло избавиться прямо-таки от 
толпы противников. И всё 
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Когда прошлое соприкасается с будущим... 


это — несмотря на небольшой 
запас HP главного персонажа. 
Плохой баланс? Скорее - осо¬ 
бенность игры, ведь мы всё-та- 
ки играем действительно не 
простым смертным, а новей¬ 
шей технологической разра¬ 
боткой. Но необходимость в 
скрытом передвижении и поис¬ 
ке обходных путей здесь сво¬ 
дится к минимуму. Конечно, я 
сужу по стандартной сложно¬ 
сти (не раз жалел, что выбрал 
при старте именно ее), возмож¬ 
но, что на «сложном» уровне 
всё гораздо более интересно. 
Однако фактом является то, 
что если бы я стал переигры¬ 
вать, то подарил Зуб Дракона 
китайским друзьям, а сам обо¬ 
шелся бы боезапасом, который 
всё-таки имеет свойство закан¬ 
чиваться. Как плюс для балан¬ 
са игры можно отметить до¬ 
вольно приятный АІ — против¬ 
ники стремятся избежать пря¬ 
мого удара и использовать раз¬ 
ное вооружение. 

Но забудем о балансе и 
переключимся на то, что на не¬ 
го в той или иной степени влия¬ 
ет, а именно — ролевую систе¬ 
му. Она основана на двух аспек¬ 
тах — навыках и специальных 
способностях персонажа. Навы¬ 
ков в игре не очень много, и 
они заключаются в успешном 
использовании оружия, а так¬ 
же разного типа предметов 
(будь то отмычка или защит¬ 
ный костюм), хакерства и плава¬ 
ния. Каждый навык имеет 
четыре этапа развития, первый 
из них мы имеем у всех по 
умолчанию, а чтобы развивать¬ 
ся дальше, требуются очки опы¬ 
та, получаемые в ходе выполне¬ 
ния миссии. Опыт дается за вы¬ 
полнение сюжетных задач, вто¬ 
ростепенных квестов и нахожде¬ 
ние скрытых локаций (вот он, 
прекрасный повод всё тщатель¬ 
но изучить и исследовать!). В 
целом за игру персонаж получа¬ 
ет достаточно большое количе¬ 
ство опыта для того, чтобы в 
нем совершенно не нуждаться. 
Был такой момент (к вопросу о 
балансе), когда у меня накопи¬ 
лось больше 12 тысяч очков 
опыта, — я просто их не тра¬ 
тил, потому что в этом не было 
нужды (потом, в конце концов, 
решил приобрести несколько 
улучшений). Из очевидных 
недостатков ролевой системы 


я бы отметил навык «хакер¬ 
ства», который сводит на нет 
необходимость поиска паро¬ 
лей. Уже со второй ступени это¬ 
го навыка персонаж может взла¬ 
мывать любой компьютер, от¬ 
ключать камеры, открывать две¬ 
ри и выполнять сюжетные зада¬ 
чи, связанные с компьютерны¬ 
ми программами. Почту мы про¬ 
честь, конечно, не успеем, но 
при желании компьютер мож¬ 
но взломать несколько раз. 
Что касается специальных 
способностей, а именно нано¬ 
приращений, которые вжив¬ 
ляются в тело нашего персона¬ 
жа, - с ними всё гораздо бо¬ 
лее интересно. Всего возмож¬ 
ных способностей в игре 18, 
но выбрать нам дадут лишь 9. 
Какая из них больше пригодит¬ 
ся — вам пока знать не дано, 
поэтому выбирать приходится 
исключительно на свой вкус. 
Самая полезная способность — 
возможность освещать себе до¬ 
рогу - имеется у персонажа по 
умолчанию, а без всего осталь¬ 
ного можно вполне обойтись. 
Разве что еще регенерация ни¬ 
как не будет лишней. Каждую 
из способностей (кроме редко¬ 
го исключения) можно улуч¬ 
шить до четвертого уровня, 
для чего используются так назы¬ 
ваемые «улучшения прираще¬ 
ний». В игре их весьма ограни¬ 
ченное число, поэтому есть 
над чем подумать. И думать 
нужно быстро, ибо инвентарь 
не позволяет таскать с собой 
хоть что-то лишнее. Лично у 
меня он был регулярно забит 
под завязку. 

В игре радует определенная ин¬ 
терактивность окружения, кото¬ 
рая заключается главным об¬ 
разом не в том, что практиче¬ 
ски любой предмет можно сло¬ 
мать или взорвать, а в том, что 
есть множество объектов, кото¬ 
рые мы можем использовать. 
Пусть без особенного толка 
для прохождения, но это созда¬ 
ет определенную атмосферу и 
ощущение присутствия. В торго¬ 
вых автоматах можно купить 
шоколадку, содовую или сигаре¬ 
ты. Можно выпить минераль¬ 
ной воды, почитать новости в 
специальном терминале, снять 
деньги со счета в банкомате и 
даже попытаться сыграть в бас¬ 
кетбол. Кроме того, атмосфе¬ 
ру создает многочисленная жив¬ 


ность, мешающаяся под нога¬ 
ми, — крысы, кошки, голуби. 
Смотрите под ноги! Задавить но¬ 
гами крысу не зазорно, но 
когда я случайно задавил кош¬ 
ку, мне пришлось переигры¬ 
вать — совесть была не чиста. 

Кроме всякой злосчастной фау¬ 
ны атмосферу поддерживают 
книги и газеты, из которых мы 
можем не только узнать о собы¬ 
тиях, происходящих в игровом 
мире, но и почитать интерес¬ 
ные отрезки из произведений 
известных реальных авторов и 
при должной смекалке прове¬ 
сти параллели с происходящи¬ 
ми в игре событиями. В этой 
связи особенно выделяются от¬ 
рывки из «Ричарда III» Шекспи¬ 
ра и «Человека, который был 
четвергом» Честертона. 

Атмосферу создает также и от¬ 
личный саундтрек. Множество 
локаций в игре наполнено раз¬ 
нообразными мелодиями, фор¬ 
мирующими настроение и эф¬ 
фект присутствия. Нью-Йорк, 
Гонконг, Париж и множество 
менее знаковых локаций — 
все они имеют свое собствен¬ 
ное особенное звучание. Лич¬ 
но я бы особенно выделил в 
саундтреке Deus Ex заглавную 
мелодию игры и грустную му¬ 
зыку Парижа. Последняя произ¬ 
вела на меня особенное впе¬ 
чатление. Это, на мой взгляд, 
совершенно замечательная 
композиция, иллюстрирующая 
печальную ситуацию, в кото¬ 
рой оказался один из красивей¬ 
ших городов мира. С графи¬ 
кой в игре, увы, всё не так уж 
славно. Хотя назвать ее некра¬ 


сивой я бы не смог. Персона¬ 
жи угловаты, немного схема¬ 
тичны, но, тем не менее, вы¬ 
глядят вполне достойно и не 
вызывают отторжения, как, 
увы, бывает в играх с откро¬ 
венно некачественной графи¬ 
кой. Тут мной такого не на¬ 
блюдалось, всё довольно не¬ 
плохо, хотя и без особенных 
изысков. Единственный замет¬ 
ный для меня недостаток — 
резкий переход от света к тем¬ 
ноте, то есть отсутствие полу¬ 
мрака, погружение персонажа 
в полную тьму, даже если он 
просто заглянул в кладовку, 
оставив дверь открытой. Тут 
уж нам никак не обойтись без 
знаменитых голубых глаз с 
подсветкой. 

В итоге, несмотря на то, что 
идеальной эта игра всё-таки 
не является, она стала по-на¬ 
стоящему значительным собы¬ 
тием, вехой в развитии 
компьютерных игр. Интерес¬ 
ная, умная и атмосферная, 
она способна увлечь и пропу¬ 
стить через себя игрока, 
рассказав ему свою историю. 
Если рассматривать Deus Ex 
как шутер с ролевыми элемен¬ 
тами, то он, без сомнения, го¬ 
тов поспорить за звание луч¬ 
шей игры в своем жанре. А 
самое главное в ней (помимо 
превосходного сюжета) — это 
ее актуальность — и сегодня, 
и завтра, и далее до тех пор, 
пока человечество не начнет 
эволюционировать и превра¬ 
щаться в какую-то совершенно 
новую форму жизни. 


molary 


«Якоб помолчал секунду. «Теперь... Я хочу сыграть еще одну игру». 

Эндрю Хаммонд, «Тень Якоба» 


www.old-games.ru | 14 






Альманах лучших обзоров старых игр №2 


Earthworm Jim 


Год выпуска: 1994 Жанр: Arcade Статья на сайте 

Разработчик: Shiny Entertainment Платформа: Windows Страница игры на сайте 

Издатель: Playmates Interactive Entertainment Тема по техническим проблемам на форуме 


Я не уверен, что мне было 
бы интересно узнать, 
что именно употребля¬ 
ли сотрудники компании Shiny, 
но факт остается фактом: на¬ 
ходясь в трезвом уме и здра¬ 
вой памяти, достаточно слож¬ 
но придумать те миры, тех 
персонажей и те события, кото¬ 
рые раз за разом рождают (вос¬ 
паленные?) мозги дизайнеров 
проектов этой конторы. Хм... 
я разве сказал, что это плохо? 

Гвозди б делать из этих чер¬ 
вей 

Простой земляной червь Джим 
и не думал становиться суперге¬ 
роем: его амбиции ограничива¬ 
лись плодородным слоем матуш- 
ки-Земли, а также фильтрую¬ 
щейся через него водицей. Но 
судьба распорядилась иначе: 
она подарила червю Супер-Ко¬ 
стюм, который, во-первых, на¬ 
зывается значительно более 
длинным выражением, а во-вто¬ 
рых - предназначался вовсе не 
Джиму. Длинные, скручиваю¬ 
щие язык наименования в червя¬ 
ке Джиме - одна из интерес¬ 
ных, но далеко не самых глав¬ 
ных особенностей этой действи¬ 
тельно уникальной Вселенной. 

Беспозвоночному хватило мозгов 
оценить подарок небес, и он, 
оседлав непонятный агрегат 


для дальних перелетов, на про¬ 
тяжении нескольких этапов бо¬ 
рется с целой толпой уродцев, 
дизайну которых позавидовали 
бы создатели «Бэтмана». Злой 
кот, Пси-Ворон, какой-то стран¬ 
ный слизень-не слизень, бог 
знает что, в общем. Все эти ре¬ 
бята, а также многие другие не¬ 
названные «герои» подстерега¬ 
ют червя в местах, соответству¬ 
ющих их солидной внешности, 
обставленных психоделически¬ 
ми декорациями. Но всему 
свое время. 

В принципе, у игры даже есть ка¬ 
кой-то сюжет: недаром ведь на 
основе культовой дилогии был со¬ 
здан целый мультсериал. О по¬ 
зорном Earthworm Jim 3D, на 
мой взгляд, лучше не вспоми¬ 
нать: на фоне своих предше¬ 
ственников триквел выглядит... 
ну... бледно. Оригинальная игра 
вышла на всеми нами (тогда 
еще) любимой cere, затем была 
портирована на множество плат¬ 
форм. Когда, наконец, до меня 
добрался «червяк Джим», 
разобраться в хитросплетениях 
сюжетных линий не представля¬ 
лось возможным: мануалов, 
если кто забыл, пираты к «100 
игр на 1 CD» не прикладывали, 
роликов (даже если они и были) 
- тоже. А сейчас уже бессмыс¬ 
ленно пытаться искать глубокие 



Впрочем, не головой единой. Свою табельную *единичку* Джим иногда 
может улучшить. На время. 



Некоторых противников следует избегать. От греха подальше. 



За что я люблю Earthworm Jim? Для начала всмотритесь в его 
сосредоточенное лицо... 


идеи в незамысловатом, но чрез¬ 
вычайно притягательном игро¬ 
вом процессе. 

Голова с плеч 

Earthworm Jim - типичное дитя 
своей эпохи. Красив, как 
Aladdin, сложен, почти как 
Prince of Persia, разнообразен, 
как Super Star Wars. Сложно 
представить другой такой плат¬ 
формер, в котором было бы ин¬ 
тересно бродить по бреду сума¬ 
сшедших дизайнеров и отстре¬ 
ливать их нелепые создания 
вроде прыгающих мозгов или 
бешеных собак. Кажется, это 
классика: урони холодильник - 


взлетит корова. «Червяк Джим» 

- гимн абсурду, восхваление ши¬ 
зофрении. Оседлав хомячка 
(или это морская свинка?), ге¬ 
рой уничтожает каких-то ярких 
монстриков, не пропускающих 
пешеходов далее по сюжету. Ка¬ 
залось бы, что может быть про¬ 
ще: бежим слева направо, под¬ 
нимаемся на уровень выше и бе¬ 
жим справа налево... но декора¬ 
ции, музыка, шикарные задние 
планы с танцующим в огнях, ви¬ 
димо, самого ада злым котиком 

- всё это создает непередавае¬ 
мое ощущение безумия, кото¬ 
рым Shiny с радостью делится с 
нами в культовом MDK. 
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Уровни непросты. Зачастую, по¬ 
мимо прыжков, уничтожения вра¬ 
гов и сбора бонусов, герою при¬ 
ходится работать головой: тело 
непосредственно Джима идет в 
ход, когда кончаются патроны 
или надо достичь вожделенной 
надписи «Continue» (вариант: 
открыть запертую дверь). Подоб¬ 
но Индиане Джонсу, Костюм вы¬ 
хватывает Джима из себя и ору¬ 
дует им как кнутом. Между про¬ 
чим, на этом завязаны некото¬ 
рые схватки с боссами и много¬ 
численные акробатические голо¬ 
воломки. По окончании очеред¬ 
ного сумасшедшего уровня Джи¬ 
ма поджидает не менее сума¬ 
сшедший заезд на той самой 
*вроде как* ракете. Обогнали 
Пси-Ворона? Добро пожаловать 
на новый уровень. Нет? Выясняй¬ 
те отношения со злодеем: про¬ 
сто так на следующий этап он 
вас не пустит. 

Пролетая над гнездом ку¬ 
кушки 

Секрет магнетической привлека¬ 
тельности этой игры прост: 
многообразие игровых ситуа¬ 
ций. Процесс не сводится к мо¬ 


нотонной зачистке многочислен¬ 
ных этапов - нет. Да даже 
если бы и сводился, уровни 
друг на друга совершенно не по¬ 
хожи, общее имеется разве что 
в принципиальной схеме 
преодоления очередного препят¬ 
ствия: прыжком ли, с помощью 
«хлыста» или еще как... 

К вопросу о «еще как». Подоб¬ 
но многим другим играм «доока- 
зуаленной» эры, Джим частень¬ 
ко проявляет излишнее НЕмило- 
сердие к игрокам. Этап на под¬ 
водной базе очередного злодея 
запомнится вам, скорее всего, 
не теми самыми хомячками и 
не бессмертными «стражами», 
а путешествиями в хрупком ба¬ 
тискафе. Первый (читай: трени¬ 
ровочный) заплыв покажется 
легкой прогулкой, но далее сле¬ 
дует гораздо более трудное ис¬ 
пытание: преодоление извили¬ 
стого подводного маршрута за 
чудовищно короткий времен¬ 
ной промежуток - задачка для 
самых терпеливых и морально 
устойчивых игроков. Стекляш¬ 
ку отбрасывает от каждого 
столкновения с твердыми по¬ 





О-сто-рож-но ро-няем хо-ло-диль-ник, и... 


верхностями, аппарат покрыва¬ 
ется трещинами, удар, удар, 
и... беспозвоночного сдавлива¬ 
ет огромное давление. Вместе 
с костюмом. 

Гораздо более прост другой 
способ передвижения: обвязав¬ 
шись веревкой, Джим три раун¬ 
да подряд пытается сбросить в 
озеро... ну, в общем, его зовут 
Major Mucus. Сказать, что этот 
уровень (да-да, это целый уро¬ 
вень!) - что-то новое в, каза¬ 
лось бы, давно сформировав¬ 
шемся жанре, - всё равно что 
не сказать ничего. Кто бы мог 
подумать, что падение с огром¬ 
ной высоты, сопровождающее¬ 
ся толканием противника в це¬ 
лях вытирания его мерзкой мор¬ 
ды об скалу, окажется таким 
увлекательным занятием? Вот 
только три раунда - это, пожа¬ 
луй, многовато. 

Earthworm Jim Begins 

Впрочем, это только начало. 
Червяки расползлись по всем 
более-менее приличным плат¬ 
формам, вышли новые изда¬ 


ния, появился сиквел, затем — 
(тьфу) триквел. Но червяк 
Джим по-прежнему оставался 
непростой игрой. По иронии 
судьбы в наше время на совре¬ 
менных операционных систе¬ 
мах вроде «висты» гораздо 
проще запустить эмулятор 
Mega Drive, нежели «родную» 
ПК-версию любимой старой иг¬ 
ры. Тем более что подлый, 
гадкий эмулятор манит и иску¬ 
шает: велик соблазн темной 
стороны под названием «save 
state/load state». Впрочем, че¬ 
го плохого в том, чтобы сэко¬ 
номить себе уйму времени, за¬ 
гружаясь после каждого неу¬ 
дачного прыжка? Никто ведь 
не узнает, правда? 

P.S.: Визитная карточка игры - 
тонкий (местами - не очень) 
юмор, повсеместные приколы и 
шутки. Тем, кто с английским 
языком на «Вы», придется очень 
постараться, чтобы, скажем, 
оценить игру слов в названии 
очередного уровня. 


katarn 
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Icewind Dale 2 


Год выпуска: 2002 Жанр: RPG Статья на сайте 

Разработчик: Black Isle Studios Платформа: Windows 

Издатель: Interplay 


«Мать-перемать, айсман-деил» 

Навигатор Игрового мира, №8/2000 


Return to Innocence 

то нужно, чтобы создать 
хорошую CRPG? Для этого 
нужна продуманная игро¬ 
вая система, хороший, но понят¬ 
ный сюжет, обилие заклинаний 
и предметов, которые персона¬ 
жи могут использовать. Если в иг¬ 
ре главный герой один, то нужно 
как можно больше запоминающих¬ 
ся и харизматичных NPC. Очень 
часто разработчики почему-то за¬ 
бывают об этих простых истинах 
и пытаются сосредоточить внима¬ 
ние игрока на какой-то дополни¬ 
тельной вторичной мишуре. 
Icewind Dale I был замечатель¬ 
ной игрой, пусть местами и слиш¬ 
ком надоедливой из-за однотип¬ 
ных, но сложных боев. 

Когда я запустил Icewind Dale 2, 
то у меня сложилось впечатле¬ 
ние, что я вернулся назад во вре¬ 
мени. Будто я опять учусь в один¬ 
надцатом классе и забиваю на 
урок физики, попивая темное пи¬ 
во, сидя дома и рубясь в свеже- 
купленный Icewind Dale I, кото¬ 
рый странная контора «Седьмой 
волк» позавчера перевела «Стилу¬ 
сом». Поэтому мой вам совет, де¬ 
ти, - не прогуливайте физику! 
Иначе станете гуманитариями. 

Так вот, о чем это я? Icewind 
Dale 2 настолько похож на свое¬ 
го предка, насколько похожи 
Warlords Battlecry 1 и Battlecry 2. 
Впрочем, это неудивительно, так 
как задолго до выхода очередно¬ 
го приключения в Долине /Іедяно- 
го Ветра авторы предупредили, 
что это будет последняя игра на 
движке Infinity. 

Тем временем в одном пере¬ 
довом колхозе 

А сейчас слово предоставляется 
заслуженному дварфу-файтеру 
Двалину Громосекире. 

Дварф, неуклюже звеня плюсовы¬ 
ми доспехами, поднимается на 
трибуну. Делает большой гло¬ 
ток из стоящего рядом графина, 


после чего морщится, краснеет, 
но, выдохнув, начинает гово¬ 
рить: 

- Товарищи! Почти десять лет 
назад наш колхоз «Путь Кулдала- 
ра» был передовым. Я помню это 
как вчера. Сперва гоблины, потом 
орки, на ночь глядя - люди-змеи и 
ящеры с нежитью... Иными слова¬ 
ми, жисть у нас была нелегка! Но 
мы старались выполнить план по 
сбору экспы как могли! С каждой 
вспаханной секирой головы мы по¬ 
лучали максимум пару тысяч еди¬ 
ниц экспы. Но теперь грядут ре¬ 


формы! Ибо наши дети будут вы¬ 
полнять план согласно редакции 
D&D 3.5. А это значит, что мы 
старались не зря, загоняя свою ха¬ 
ризму и интеллект в такие значе¬ 
ния, что тарраска испугается, 
лишь бы ухватить дополнитель¬ 
ную единичку силы и выносливо¬ 
сти! Зато нашим детям будет 
жить куда легче. Ура, товарищи! 

Из зала донеслись аплодисмен¬ 
ты. Оратор выдохнул, еще раз 
приложился к графину и поки¬ 
нул трибуну. 


Долина Ледяного Ветра 3.5 
Как несложно понять, действие 
второй части опять разворачива¬ 
ется в Долине Ледяного Ветра, в 
тех самых, будь они прокляты, 
Десяти Городах. Лично мне непо¬ 
нятно, чего в них привлекатель¬ 
ного находят монстры и захватчи¬ 
ки. Неужто форель? Игрок будет 
управлять группой наемников, 
которая прибыла помочь отра¬ 
зить нападение гоблинов на Тар- 
гос. Но эти гоблины - всего 
лишь один из отрядов объедине¬ 
ния, которое зовется Легион Хи¬ 
меры. А Легионом командуют, 
между прочим, детки того само¬ 
го демона, которого в Icewind 
Dale I умножили на ноль. Вот 
только я в биологии демонов не 
силен (пусть и гуманитарий), но 
они еще и наполовину эльфы. 
Была одна такая приживалка в 
стане вражьем... Из-за своего со¬ 
мнительного происхождения Иза- 
ир и Мадая обозлились на весь 
белый свет и решили начать 
свою месть, как ни странно, с Де¬ 
сяти Городов. Должно быть, они 
не читали книг о темном эльфе 
и не знают, что после них еще 
будет различных завоевателей 
вагон и маленькая тележка. 

Мне сейчас смешно, когда я 
вспоминаю партии в Icewind 
Dale I, состоящие из трех¬ 
четырех персонажей. Чтобы они 
быстрее росли в уровнях! Во вто¬ 
рой части это просто не нужно. 
Благо опыта хватает на всех. И 
виной тому D&D 3.5, которая 
открыла неведомые доселе воз¬ 
можности. Например, можно во¬ 
оружать магов арбалетами и лу¬ 
ками, что позволяет колдунчи- 
кам быть не столь бесполезны¬ 
ми, когда у них закончатся закли¬ 
нания. Среди классов пополне¬ 
ние не очень большое, всё по ка¬ 
нонам Player’s Hand Book 3.5: 
волшебник (sorcerer), варвар и 
монах. А с этими товарищами мы 
уже имели дело в Neverwinter 
Nights I и Baldur’s Gate 2. Зато 
выбор рас такой, что глаза разбе- 



мо оставляйте важные вещи на земле перед тем. как Вы будете отдыха 

Быстрое сохранение успешно 


Странные тут монахи - и мужчины, и женщины. Я бы в такой монастырь ушел. 



Героический прорыв к мосту. Только снаряды не рвутся. 
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The action bar is customizable. To change where or what is placed in a slob right 
I dick it continue to right dick until you see what you want and then left dick the 
seledion. 


Свинины-то сколько зря пропадает! 



Лагерь шовинистов-революционеров дроу. Бывают же такие... 


гаются. Три вида людей, три эль¬ 
фа, три дварфа, два гнома и три 
полурослика. Одни полуэльфы и 
полуорки не имеют альтернатив. 
К сожалению, многие из новых 
рас имеют приличное пенальти к 
росту уровня. Азимары и тифлин- 
ги (те самые подвиды людей - 
один на четверть ангел, а другой 
на четверть демон, если гово¬ 
рить прямо) растут на один уро¬ 
вень медленнее, а дроу и дуэрга- 
ры - на целых два! Хотя IWD2 не 
настолько сложна, чтобы изга¬ 
ляться ради каждой плюшки. 

Есть здесь и заветные мирные на¬ 
выки, которых так не хватало в 
предыдущих играх на Infinity. 
Увы, реально полезных и реально 
работающих здесь мало. Разумеет¬ 
ся, необходимы все «разговор¬ 
ные» навыки - дипломатия, 
блеф и запугивание. Не только ра¬ 
ди возможности очередной раз 
срубить экспы, не срубая голов, 
а даже ради того, чтобы почитать 
диалоги. И, конечно, навыки, по¬ 
могающие определять предметы 
без заклинаний. Обычно все эти 
ценные знания распределяются 
между двумя-тремя персонажа¬ 
ми, а всяким воинам и варварам 
вообще непонятно, для чего они 
нужны. Единственное, что умеют 
делать эти гориллы, - запуги¬ 
вать. Но почему-то без хорошей 
харизмы пугалка не работает. А 
харизма у воинов и варваров обыч¬ 
но чуть выше, чем у Мэрлина Мэн¬ 
сона. Так что делайте выводы. 

И снова в одном передовом 
колхозе 

Слово передается заслуженному 
паладину Десяти Городов, мате¬ 
ри-героине и олимпийской чемпи¬ 
онке Дане Пылающему Клинку. 

Дана выходит на трибуну, подо¬ 
зрительно косится на графин. 
Откашлявшись, она начинает: 

- Товарищи! Я хочу поделиться 
с вами моими лучшими воспоми¬ 
наниями. Это было суровым зим¬ 
нем вечером, в одной маленькой 
гостинице... 

В зале раздается сдавленный 
смешок. Это одетый в Робу Се¬ 
рого Архимага маг-инвокер, ко¬ 
торый, судя по всему, знает ора¬ 
тора лично. Но него шикают со¬ 
седи, и маг берет себя в руки. 
Дана невозмутимо продолжает: 
-... и тогда этот полурослик, 
липовый хозяин гостиницы, гово¬ 
рит: «Вы же ПАЛАДИН! Как вы 
смеете рыться в чужих ве¬ 
щах!». Представляете? Я была 


растрогана! На мою профессию 
редко кто обращал внимания и 
уж тем более почти никто не го¬ 
ворил этого вслух. Но я увере¬ 
на, что наша молодежь сможет 
смело заявлять о своей профес¬ 
сиональной и расовой принадлеж¬ 
ности. Более того - среди них 
немало расовых меньшинств, ко¬ 
торых никогда не было в окрест¬ 
ных селах. Я тут поговорила с 
жителями колхоза, и они пообе¬ 
щали, что если увидят дроу или 
дуэргара, то будут кричать. В 
связи с этим я считаю, что у под¬ 
растающего поколения будет ку¬ 
да более интересная жизнь. У ме¬ 
ня всё, товарищи! 

О дохлой кошке замолвите 
слово 

Мне, помнится, доводилось слы¬ 
шать, что IWD - это чистой воды 
«Дьябла» по AD&D. Ну, это пре¬ 
увеличение, так как диалогов 
там было куда больше, чем во 
всех двух «Дьяблах» вместе взя¬ 
тых. Но соглашусь, что особого 
интереса эти разговоры не пред¬ 
ставляли, и, прочитав это один 
раз, во время следующих 
игр,можно было всё смело 
прокликивать. Запомнилось раз¬ 
ве что общение с мальчиком, 
спрятавшимся на мельнице (в 
IWD2 этот мальчик вырос, и обще¬ 
ние с партией из первой части яв¬ 
но сказалось на его психике). Во 
второй части диалоги стали куда 
более разнообразными и интерес¬ 
ными. Они зависят от расы, клас¬ 
са, мировоззрения персонажа, а 
также от того, что лежит у нас в 
инвентаре. Врать не буду - не 
каждый NPC придает этому значе¬ 
ние. Но согласитесь, поругаться 
на жителей поверхности на язы¬ 
ке дроу - не каждый день такая 
благодать бывает. Но особенно 
меня добило общение с группой 
наемников в Палисаде Таргоса. 
С ними зашел разговор о тяже¬ 
лой жизни приключенца, и тут 
один из них спросил: «А зачем 
вы таскаете с собой дохлую кош¬ 
ку???». На что мой персонаж отве¬ 
тил, опустив глаза: «Да так... На¬ 
деялись, что с помощью этой кош¬ 
ки найдем способ, как стать 
немного опытнее...». Это просто 
сто баллов! Такого заряда позити¬ 
ва я не получал давно. 

Icewind Dale 2 пусть и не балует 
нас свободой передвижения (обыч¬ 
но мы скованы двумя-тремя лока¬ 
циями, пока не выполним сюжет¬ 
ный квест), но зато почти нет бес¬ 
толкового массового уничтожения 
монстров. Почти каждый бой - вы¬ 


зов тактическим способностям иг¬ 
рока. Как уложить древнего огне¬ 
дышащего ремораза партией вось- 
мого-седьмого уровня и не угро¬ 
бить половину подопечных? А неко¬ 
торые локации - сами по себе вы¬ 
зов. Например, я очень долго ру¬ 
гался и матерился, когда блу¬ 
ждал по бескрайнему лесу. Пока 
не вспомнил о моем верном воре- 
рейнджере и его доселе бесполез¬ 
ном навыке чтения следов. Ну а 
подземелье монастыря - это вооб¬ 
ще отдельная мини-игра! 

И в то же время IWD2 не так слож¬ 
на, как кажется. И она уж куда 
легче, чем первая часть. Подозре¬ 
ваю, что виной тому очень либе¬ 
ральная система D&D 3.5. Поэто¬ 
му затруднения здесь чаще вызы¬ 
вают головоломки и лабиринты, 
чем монстры. Например, все 
мои вояки довольствовались, 
вплоть до заключительной ше¬ 
стой главы, броней из жука, кото¬ 
рая даже не магическая и кото¬ 
рую сделал им добрый гном аж 
во второй главе! Их класс защи¬ 


ты колебался где-то в районе 20- 
22 (что в IWD1 приравнивалось к 
0). Я думаю, что здесь коммента¬ 
рии излишни. И мне было смеш¬ 
но читать советы, как создать ме¬ 
га-партию, которая получит все 
ведомые и неведомы бонусы. 
Это нужно, если только какой-то 
хардкорный геймер решит оси¬ 
лить IWD2 на максимальном уров¬ 
не сложности. 

Очень добротная игра. Я думаю, 
что она придется по нраву и тем, 
кто играл в прочие RPG на 
Infinity, и тем, кто в них до этого 
вообще не играл. Если их, конеч¬ 
но, не испугает морально устарев¬ 
шая графика. Но нарисованные 
от руки локации своей красотой 
способны затмить любой совре¬ 
менный трехмерный выкрутас. 
Потому что глядя на них, появ¬ 
ляется ощущение, что смотришь 
на картину с пейзажем, а не игру. 

Я закончил, товарищи. 


Мугайс 
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Leisure Suit Larry 

Сказ о великом любовнике 

Год выпуска: 1987-1996 Жанр: Quest Статья на сайте 

Разработчик: Sierra Платформа: DOS-Windows 

Издатель: Sierra Entertainment 


«Ты отказала мне два раза. 
«Не хочу», - сказала ты. 
Вот такая вот зараза - 
Девушка моей мечты!» 
Кабаре-дуэт Академия, «Зараза» 


К огда тебе уже 43 года и 
лысина уже не просто да¬ 
лекая перспектива, а 
неотъемлемая часть твоей лич¬ 
ности. Когда прожженный ци¬ 
низм в причудливой форме сме¬ 
шался с безнадежным романтиз¬ 
мом. Когда окружающие видят 
в тебе по меньшей мере какого- 
то балбеса. Когда нет семьи, а 
денег хватило лишь на полиэсте¬ 
ровый костюм. И, наконец, 
когда ты всё еще хочешь и, сла¬ 
ва Богу, еще можешь, - тогда... 
пора задуматься: может быть, 
эта игра о тебе? 

У истоков - Softporn 
Adventure. 

В далеком 1981 году родился я; 
впрочем, не обо мне сказ... На¬ 
чнем по-другому. 

В далеком 1981 году Sierra On- 
Line выпустила свой первый и по¬ 
следний текстовый квест. Назы¬ 
вался он Softporn Adventure. И, 
как говорит само название, 
квест этот был эротическим. 
Современный игрок наверняка 
призадумается, что может быть 
эротического в текстовом кве- 
сте. А эротика здесь заключа¬ 
лась в том, что игрок вживался 
(по мере своих сил) в шкуру лю- 
бовника-неудачника. И этот лове¬ 
лас с помощью различных пред¬ 
метов, подбираемых им во вре¬ 
мя своего похождения, должен 
был соблазнять симпатичных (по 
крайней мере, там так было напи¬ 


сано) дам. На этом эротика в иг¬ 
ре исчерпывала себя полностью. 
Однако даже этот скромный 
факт навел в 1981 году очень 
много шума и возмущения цело¬ 
мудренных граждан. Что, впро¬ 
чем, не помешало большинству 
людей (даже целомудренных), 
имевших доступ к компьютерам 
в то время, ознакомиться с этой 
игрой. Желающие приобщиться 
к классике сегодня могут бес¬ 
платно скачать игру с сайта Эла 
/Іоу, отца-создателя игр о /Іарри 
/Іафере. Впрочем, игра эта бо¬ 
лее чем скромная, и если бы не 
наличие «клубнички» - то она ка¬ 
нула бы в лету и никто бы о ней 
не вспомнил. А так как «клубнич¬ 
ка» там была, пусть и скромная, 
то всё же именно она дала воз¬ 
можность игре про /Іарри по¬ 
явиться на свет. 

Рождение Ларри — Leisure 
Suit Larry 1: In the Land of 
the Lounge Lizards. 

В стране дамских угодни¬ 
ков (дословно — праздных 
ящериц). 

Спустя долгие шесть лет после 
появления Softporn Adventure вы¬ 
шла игра Leisure Suit Larry 1: In 
the Land of the Lounge Lizards. 
Именно в 1987 году в EGA -форма¬ 
те предстал пред публикой соро¬ 
катрехлетний ловелас. Тогда 
трудно было разглядеть залыси¬ 
ну, да и полиэстеровый костюм 
выглядел вполне себе неплохо. 
«В меру упитанный мужчина в 




www.old-games.ru | 19 













Альманах лучших обзоров старых игр №2 


Score: 3 of 5ВВ 


Rank: Schleniel 



полном расцвете сил» задался 
той же самой целью, что и герой 
Softporn Adventure. И неудиви¬ 
тельно! Ведь именно у нее Эл 
/Іоу позаимствовал основную 
идею и головоломки. «Hi, my 
name is Larry; Larry Laffer» - эта 
манера представляться здорово 
напоминала Бонда, Джеймса Бон¬ 
да. И, подобно Бонду, /Іарри /1а- 
фер обладает хорошим вкусом. 
Ему нравятся исключительно кра¬ 
сивые женщины, состоятель¬ 
ные, живущие в фешенебельных 
отелях и ни в чем, кроме /Іарри, 
себе не отказывающих. И цель 
его похождений вовсе не плато¬ 
ническая любовь, а обретение 
подруги на всю жизнь... ну или хо¬ 
тя бы на одну ночь. Вот так, 
пусть банально, но зато вечно. С 
целью потери девственности /Іар¬ 
ри приезжает в /Іост-Вейджес... 
(Lost Wages - потерянные денеж¬ 
ки). Загадки в этой игре просты 
донельзя и в большинстве случа¬ 
ев полностью копируют Softporn 
Adventure. Если вы мужчина и хо¬ 
тя бы раз ухаживали за девуш¬ 
кой, то легко заметите общий 
принцип достижения расположе¬ 
ния дам: одна сдастся за розы, 
коробку конфет и бриллианто¬ 
вое кольцо; другая мечтает вый¬ 
ти замуж; третья воображает се¬ 
бя Евой, но яблоко любви жела¬ 
ет получить от вас. Здесь нет тре¬ 
бования к сообразительности иг¬ 


рока, все легко и доступно, а да¬ 
мы вслух выражают свои жела¬ 
ния и требования к будущему лю¬ 
бовнику. Интерфейс игры был 
текстовым (все команды надо бы¬ 
ло вводить с клавиатуры), а 
четырехцветная CGA -графика 
оставляла много места для вооб¬ 
ражения. Именно из-за техниче¬ 
ских ограничений первая часть 
игры задала тон будущему обли¬ 
ку /Іарри. Благодаря большой 
точке, изображающей нос 
(большой по сравнению с осталь¬ 
ными чертами лица), /Іарри на¬ 
всегда так и остался дальним 
родственником лиц кавказской 
национальности, а именно - об¬ 
ладателем непомерно большого 
носа. Довершали картину непро¬ 
порционально большая голова с 
кустистыми бровями, торчащи¬ 
ми ушами да эротической залыси¬ 
ной. Карликовость (а ведь я мог 
бы сказать «гипофизарный на¬ 
низм») и короткие ноги пришли 
к /Іарри в эпоху VGA. Как ска¬ 
зал, /Іоу, «Глядя на /Іарри, лю¬ 
ди должны видеть в нем закоре¬ 
нелого шовиниста». 

Несмотря на свою совсем не вы¬ 
дающуюся внешность, /Іарри 
предстоит добиться расположе¬ 
ния многих женщин в игре. Са¬ 
мая красивая и недоступная бу¬ 
дет целью всей игры. Из-за на¬ 
личия большого количества пи¬ 


кантных сцен в игру была введе¬ 
на система проверки возраста, 
которая заключалась в виктори¬ 
не, ответы на вопросы которой в 
идеале должен был знать только 
взрослый человек. Ха, какие на¬ 
ивные всё-таки это были люди! 
В России в переведенную игру иг¬ 
рали даже младшие школьники, 
которые методом тыка (как сим¬ 
волично) определяли правиль¬ 
ные варианты ответов на вопро¬ 
сы. Сказать, что игра сразу же 
стала известна, - значит умол¬ 
чать о многом. Несмотря на то, 
что все особо эротические мо¬ 
менты были тщательно завуали¬ 
рованы, редкий критик удержал¬ 
ся от комментариев о том, что 
эротика в игре переходит все 
рамки разумного. Однако плохая 
реклама - это всё-таки рекла¬ 
ма. Игра стремительно набирала 
популярность. Игроки требовали 
продолжения. Первую часть иг¬ 
ры очень любят, поэтому впо¬ 
следствии Sierra решает переиз¬ 
дать игру в VGA -формате. Вся иг¬ 
ровая система осталась практиче¬ 
ски без изменений. Тотальной 
переделке подверглась графика 
игры, добавлена midi -музыка, 
мышка, ввод команд с клавиату¬ 
ры был отменен. Теперь /Іарри 
можно было подробно разгля¬ 
деть, локации стали более насы¬ 
щенными и детальными, цвета 
— яркими. Музыка же была не в 


пример лучше оригинала. Имен¬ 
но VGA -версию помнят 
большинство игроков. Однако 
VGA- версия не оправдала ком¬ 
мерческих интересов компании, 
из-за чего все последующие ча¬ 
сти /Іарри в EGA -формате так и 
не были переделаны в новомод¬ 
ный VGA. 

Детство Ларри — Leisure 
Suit Larry Goes Looking for 
Love (In Several Wrong 
Places) 

Поиски любви не совсем 
там, где нужно. 

На этот раз Sierra решила не ис¬ 
пытывать судьбу и уменьшила 
количество сексуальных сцен в 
игре. Казалось бы, все должны 
быть довольны: игра получила 
продолжение, особо пикантные 
сцены отсутствуют. Однако игра 
снова получила подзатыльник - 
теперь за недостаток эротики в 
игре. Вот и пойми после этого, 
что нужно игрокам... Игра начи¬ 
нается с того, что женщина всей 
жизни /Іарри, расположения ко¬ 
торой он сумел добиться в кон¬ 
це первой части игры, наутро по¬ 
размыслила и решила покинуть 
этого лысеющего урода, с чем 
/Іарри был в корне не согласен. 
Но долго не горевал, а, вздох¬ 
нув, снова отправился на поиски 
девушки всей его жизни. В тот 
же день /Іарри внезапно выигры- 


Score: 3 of 5ВВ Rank: Schleniel 
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вает лотерею на соревнование 
«Свидание с незнакомым челове¬ 
ком». Приготовления к путеше¬ 
ствию безумным образом приво¬ 
дят его в телестудию, где проис¬ 
ходят события, которые повлек¬ 
ли за собой преследование /Іар- 
ри со стороны КГБ и таинственно¬ 
го доктора Nonooke. Путеше¬ 
ствие приводит /Іарри на тропи¬ 
ческий остров Nontoonyt. И 
здесь /Іарри увидит цель своих 
похождений — Kalalau, дочь во¬ 
ждя аборигенов Kennywauwau 
(обратите внимание на имена!) 
Стоит ли говорить о том, что неу¬ 
томимый /Іарри сумеет располо¬ 
жить к себе даже дочь вождя або¬ 
ригенов? Пытливый читатель на¬ 
верняка уже догадался, что ДА! 
Игра была основана на новом гра¬ 
фическом движке: графика пере¬ 
шла на EGA и могла похвастать¬ 
ся 16 цветами, появился драй¬ 
вер Adlib -овской звуковой карты 
и, наконец, появилась мышь, в 
дальнейшем - неотъемлемый 
элемент любого квеста. Но все 
команды и темы для разговоров 
с персонажами по-прежнему на¬ 
до было вводить с клавиатуры. 
Новый engine давал возмож¬ 
ность разнообразить игру, и раз¬ 
работчики не упустили эту воз¬ 
можность: количество локаций в 
игре в разы больше, чем в пер¬ 
вой части. Вторая часть — 
единственная игра всей серии, 
где /Іарри встречается со многи¬ 
ми девушками, но целью являет¬ 
ся лишь одна - дочь вождя. По 
этой причине игра не содержала 
в себе проверку возраста, но бы¬ 
ла снабжена защитой от копиро¬ 
вания. Эта защита заключалась 
в отображении портрета девуш¬ 
ки и требования, чтобы игрок на¬ 
шел в руководстве к игре ее 
телефонный номер. Теперь загад¬ 
ки стали посложнее и обзаве¬ 
лись основной характеристикой, 
которая подходит ко всем осталь¬ 
ным частям игр про /Іарри, - 
это неким абсурдом, нелогично¬ 
стью. Некоторые головоломки, 
несмотря на простоту конечного 
решения, просто не приходят в 
голову игроку, многие решаются 
путем перебора. Однако назвать 
игру слишком сложной было бы 
глупостью. Во второй части иг¬ 
ры, помимо уже имеющихся бал¬ 
лов, получаемых за успешное 
прохождение игры, были введе¬ 
ны рейтинги игрока. Среди них 
были рейтинги «Слабак», «Тупи¬ 
ца», «Мужлан» и прочие; самым 
максимальным рейтингом был 
«Большой герой». Впрочем, что¬ 
бы до него добраться, приходи¬ 


лось искать в игре все пасхалки 
и секреты, которые разработчи¬ 
ки порой довольно тщательно 
прятали. Юмор в игре значитель¬ 
но эволюционировал. Здесь мож¬ 
но встретить множество интерес¬ 
ных личностей: например, в од¬ 
ном из ресторанов можно уви¬ 
деть Роберту Вильямс или семей¬ 
ную парочку - Билла Гейтса с су¬ 
пругой. В одной из парикмахер¬ 
ских внимательный игрок среди 
парикмахеров узнает принцессу 
Розеллу. Шуток много, диалогов 
и комментариев /Іарри - еще 
больше. И читать их - большое 
удовольствие. И всё-таки вто¬ 
рую часть сейчас помнит очень 
мало людей, а большинство и во¬ 
все не знакомы с этой игрой. 

Отрочество Ларри — Leisure 
Suit Larry 3: Passionate Patti 
in Pursuit of the Pulsating 
Pectorals 

Страстная Патти в поисках 
острых ощущений. 

Музыка... Эх, музыка, как я мог 
забыть про неё, когда рассказы¬ 
вал о предыдущих частях... Эта 
совершенно незатейливая, но на¬ 
столько необычная мелодия, су¬ 
мевшая собрать воедино целую 
гамму чувств: тут и романтика, 
и юмор, и даже немного гру¬ 
сти... Слушаешь ее - и попада¬ 
ешь в этот маленький виртуаль¬ 
ный мирок, где все самые луч¬ 
шие женщины мира доступны за 
«банку варенья и коробку пече¬ 
нья». Такая мелодия никогда не 
забывается (голос за кадром: 
«Все желающие недорого приоб¬ 
рести такую мелодию на свой мо¬ 
бильник - звоните 555-...». Эл 
/Іоу великодушно разместил ме¬ 
лодии и рингтоны из игры на сво¬ 
ем сайте). Игра традиционно на¬ 
чинается с того места, где закон¬ 
чилась предыдущая часть игры. 
А именно - с чудесного тропиче¬ 
ского острова Nontoonyt, только 
теперь это крупнейший курорт. 
И снова, как полагается, бедно¬ 
го /Іарри «поматросили и броси¬ 
ли» на радость всем игрокам и к 
великому горю самого /Іарри. Ис¬ 
пытав тяжелейшую горечь утра¬ 
ты, /Іарри скорее обрадовался, 
чем расстроился, ибо ему снова 
предстояло покорять и разби¬ 
вать сердца молодых, но зрелых 
девушек. На этот раз самка меч¬ 
ты /Іарри обладает возбуждаю¬ 
щим именем - Страстная Патти, 
причем Страстная - это не про¬ 
звище, а фамилия, довольно точ¬ 
но передающая характер герои¬ 
ни. Женщин, которые падут ниц 
пред /Іарри, в этой части игры 


немного: всего лишь одна. В пер¬ 
вый и в последний раз /Іарри 
стал испытывать сильное чув¬ 
ство - любовь. Количество пи¬ 
кантных сцен здесь побольше, 


чем во второй части, да и шутки 
откровеннее. Это объяснимо 
тем, что Sierra решила не идти 
на поводу у вечно недовольных 
критиков, а сделать игру по 


www.old-games.ru | 21 









































Альманах лучших обзоров старых игр №2 


принципам, заложенным в пер¬ 
вой части. Из-за этого в игру сно¬ 
ва вернулась система контроля 
за возрастом в виде теста для 
взрослых. Однако люди уже назу¬ 
бок выучили свойства трех вол¬ 
шебных кнопок Ctrl-Alt-X, кото¬ 
рые чудесным образом пропуска¬ 
ли систему тестирования, и при 
каждой необходимости тестиро¬ 
ваться игроки посылали тест на 
три клавиши. Любопытная де¬ 
таль - при неуспешном прохо¬ 
ждении теста игра запускалась, 
но вырезала все пикантные сце¬ 
ны. Система рейтинга игрока 
сохранилась, но поменяла назва¬ 
ния. Теперь они стали гораздо 
интереснее и смешнее. Не буду 
портить удовольствие тем, кто 
не знаком с этой частью. Обяза¬ 
тельно посмотрите. Хорошее на¬ 
строение вам гарантировано. 
Главным новшеством стала воз¬ 
можность переключения ролей: 
теперь можно посмотреть на ис¬ 
торию уже с другой точки зре¬ 
ния. В игре два героя - Ларри и 
Патти, и, соответственно, игра 
разделилась на две части. У каж¬ 
дого из героев имеется свое мне¬ 
ние относительно происходящих 
событий. Загадки остались на 
том же уровне. Чтобы их ре¬ 
шить, нужно снова включить 
свое воображение и не забы¬ 
вать, конечно, что игра всё-таки 
с эротическим смыслом. Однако 
есть и серьезные минусы. Так, 
например, в игре для успешного 
совращения Патти нужно напеча¬ 
тать определенную комбинацию 
абсолютно бессмысленных 

цифр. Лабиринт, который был до¬ 
бавлен в игру, стал ночным кош¬ 
маром всех людей, прошедших 
его. В самом начале игры появи¬ 
лись скучные моменты, и игра 
развивается довольно вяло до 
второй половины игры, то есть 
пока не появится Патти, призван¬ 
ная спасти Ларри. Зато когда 
она появляется, игра раскручива¬ 
ется на всю катушку, пародии на¬ 


чинают литься через край. 
Здесь игрок сможет побывать в 
«Police Quest I», «Space Quest 
II», «King's Quest IV» и даже лич¬ 
но побеседовать с самой Робер¬ 
той Вильямс. Эта часть игры бы¬ 
ла призвана стать завершением 
трилогии о Ларри. И это заметно 
сразу. Эл Лоу изначально плани¬ 
ровал три части и к третьей уже 
устал делать одну и ту же игру, 
а заказ от Sierra на новую часть 
был неизбежен. На этот раз па¬ 
па Ларри решил поставить жир¬ 
ную точку в повествовании. Исто¬ 
рия получила свое логическое за¬ 
вершение: Ларри обрел подругу 


всей своей жизни, и жили они 
долго и счастливо. Тем не ме¬ 
нее, эта часть, несмотря на все 
недостатки, выгодно отличается 
от остальных тем, что она суме¬ 
ла возвыситься над уровнем 
обычной комедии, привнеся в ат¬ 
мосферу игры существенную до¬ 
лю романтики. 

Черное пятно в жизни Лар¬ 
ри - Leisure Suit Larry 4 - 
The Missing Floppies 
Потерянные дискеты. 

А был ли мальчик? Был, но умер 
при родах. Ну а теперь позвольте 
процитировать слова Эла Лоу: 


Однако мечтам о многопользова¬ 
тельском онлайн-квесте не су¬ 
ждено было сбыться. Не в по¬ 
следнюю очередь из-за суще¬ 
ствовавших технических ограни¬ 
чений. Во всех последующих ча¬ 
стях про Ларри так или иначе су¬ 
ществует упоминание о четвер¬ 
той части игры. The Missing 
Floppies обросла легендой, и фа¬ 
наты бурно спорили о существо¬ 
вании загадочной четвертой ча¬ 
сти. По словам директора Sierra 
Кена Вильямса, игра будет выпу¬ 
щена, как только будут найдены 
случайно потерявшиеся дискеты 
с игрой. Отсюда и название - 
The Missing Floppies. 

Юношество Ларри - Leisure 
Suit Larry 5: Passionate Patti 
Does a Little Undercover 
Work 

Страстная Патти работает 
под прикрытием. 

Кто бы мог подумать, но на этот 
раз у Ларри начисто отшибло па¬ 
мять. Однако инстинкты сохрани¬ 
лись, уж в этом не сомне¬ 
вайтесь. Инстинкты побудили 
Ларри устроиться на работу в 
компанию с потрясающим назва¬ 
нием PornProdComp, которая от¬ 
правляет Ларри в США на поиски 
трех самых сексуальных девиц 
для показа их в новом телешоу. 
Даже не спрашивайте, что это за 
телешоу. Страстная Патти, в 
свою очередь, работает на ФБР 
под прикрытием. Ей поручается 
найти факты, дискредитирую¬ 
щие две музыкальные компании. 
Однако события резко меняют¬ 
ся, и Патти внезапно становится 
на дорожку, которая медленно, 
но верно ведет ее ко встрече с 
Ларри. Игра снова разделена на 
части, на этот раз масса не¬ 
больших. Игроку предстоит игра 
за обоих персонажей поочеред¬ 
но: как только один персонаж за¬ 
канчивает свою миссию, управ¬ 
ление переключается на друго¬ 
го. Эта игра ознаменовала окон- 


Если Вы прошли «Ларри 3», Вы знаете, что в конце игры я всё ак¬ 
куратно «собрал в одну коробку и повязал большим бантом». То¬ 
гда я знал, что «Ларри 3» - последняя часть трилогии, и я хотел 
завершить всё тихо и мирно. В конце мы видим, что новый работ¬ 
ник компании Sierra Ларри начинает создавать игру для Кена Ви¬ 
льямса. «Думаю, я начну в Лост-Вэйджес, недалеко от заведения 
под названием „Бар Лефти”, - говорит Ларри». 

Всё, на этом всё и должно было закончиться. 

Кроме того, игры редко сохраняют свою неповторимость до тре¬ 
тьей части. И я не видел причин быть уверенным в том, что и 
Ларри это выдержит. Мы с Кеном начали думать над новым 
проектом. 

Мы решили разработать первую игру через Интернет. 

«Нет, стоп!», - скажете вы, - «ведь это был Эл Гор, а не Эл 
Лоу!». Ошибаетесь. Мы были так наивны и самонадеянны (и глу¬ 
пы?), что, когда Кен Вильямс рассказал нам идею об игре жанра 
adventure, в которой игроки могли бы соединяться по модему и 
играть вместе, с радостью ответили «Конечно, Кен. Звучит отлич¬ 
но!». И сразу принялись за работу над игрой. 

Это должен был быть «Ларри в выходном костюме 4», первая 
многопользовательская онлайн-игра жанра adventure. 

Джеф Стефферсон должен был написать большую часть систем¬ 
ного кода на языках АСІ и SCI. Он должен был написать движок. 
Мэтью Джордж должен был написать основу для связи посред¬ 
ством модема. Моя работа - дизайн и программирование самого 
игрового процесса. Итак, в январе 1991 года мы втроем пришли в 
кабинет и начали программировать новую игру. 
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нательное пришествие эпохи 
VGA в серию игр про /Іарри. Гра¬ 
фика блещет всеми 256 цвета¬ 
ми, управление мышью, ввод ко¬ 
манд с клавиатуры упразднен, 
ну и, конечно же, потрясающая 
midi -музыка. Нарисовано всё бы¬ 
ло исключительно красиво, пуб¬ 
лика была довольна. Здесь /Іар¬ 
ри, в отличие от других частей 
игры, стал бессмертным, что вы¬ 
звало массовое возмущение 
поклонников серии. Эл /Іоу отве¬ 
тил, что игра позиционирова¬ 
лась как диалоговая мультиплика¬ 
ция, поэтому она была менее ин¬ 
терактивна и не требовала каких- 
либо серьезных действий со сто¬ 
роны игрока (например, консоль¬ 
ного ввода), а соответственно - 
была более дружелюбна к игро¬ 
ку и предостерегала его от воз¬ 
можных ошибок. Любопытен тот 
факт, что большинство современ¬ 
ных игроков других типов кве- 
стов себе и не представляют. А 
в то время поклонники старого 
интерфейса ворчали, что теперь 
игру может пройти любой идиот. 
Время показало, что не любой. 
Юмор в этой инкарнации /Іарри 
местами был довольно плоским. 
Впрочем, неудивительно: Элу 
/Іоу приходилось вытаскивать иг¬ 
ру из забвения, куда он сам от¬ 
правил всю серию, поставив жир¬ 
ную точку в конце третьей ча¬ 
сти. Загадки в игре, несмотря на 
свою порой явную нелогичность, 
были интересными, а результа¬ 
ты - довольно забавными. Все 
минусы воспринимались всё-та- 
ки снисходительно, да и о чем го¬ 
ворить-™: ведь /Іарри вернулся! 
В конце игры две сюжетные ли¬ 
нии /Іарри и Патти соединяются, 
и к /Іарри чудесным образом воз¬ 
вращается память. 

Зрелость Ларри — Leisure 
Suit Larry 6: Shape Up or 
Slip Out 

Наконец-то к /Іарри пришла уда¬ 
ча, и он занял почетное второе 
(из двух возможных) место в 
телевизионном конкурсе «Жереб¬ 
цы». В награду он получает би¬ 
лет на бесплатное недельное про¬ 
живание в фешенебельном ку¬ 
рортном отеле «La Costa Lotta». 
Роскошный курорт до отказа за¬ 
бит красивейшими женщинами. 
Здесь ему предстоит соблазнить 
восемь женщин! Однако все эти 
женщины - лишь ступеньки к 
вершине Олимпа, где /Іарри 
ждет величайшая награда для 
его сердца и не только - девя¬ 
тая девушка Шамара. В игру вер¬ 
нулась возможность смерти глав¬ 


ного героя, только теперь факт 
смерти призван только посме¬ 
шить игрока. Вдоволь насмеяв¬ 
шись, игрок мог нажать на «Тгу 
again» и исправить собственную 
ошибку. А вот куда исчезла Пат¬ 
ти, в игре, увы, не объясняется. 
Просто /Іарри, просто один. Лич¬ 
но мне именно эта часть более 
всех остальных напоминает са¬ 
мую первую. Игра оказалась не¬ 
сложной, девушки всегда хотят 
что-то получить, - таким об¬ 
разом, у игрока появляется зада¬ 
ча это что-то найти. Только в 
самом начале игры сложно сори¬ 
ентироваться, где что можно 
найти, но после небольшой адап¬ 
тации в игре задачки щелкаются 
как орехи. Фирменный юмор в 
этой части разыгрался на всю ка¬ 
тушку: после довольно посред¬ 
ственной пятой части эта была 
словно откровением. Масса юмор¬ 
ных анимационных сцен. Колорит¬ 
ные персонажи, симпатичные де¬ 
вушки. О, девушки в игре оказа¬ 
лись очень красивыми, диалоги 
с ними - очень продуманными и 
запоминающимися. Игра получи¬ 
ла большие оценки от прессы. Иг¬ 
роки с нетерпением ждали седь¬ 
мой части. Первоначально игра 
была выпущена на том же VGA - 
движке, что и пятая часть. Впо¬ 
следствии игра была удостоена 
чести перевода ее в SVGA -фор¬ 
мат. Количество цветов возрос¬ 
ло до 65000 цветов, разрешение 
возросло до 640x480. Художники 
из Sierra On-line сумели про¬ 
явить всю глубину своего талан¬ 
та, создав игру, ничем не уступа¬ 
ющую полнометражным мульт¬ 
фильмам лучших студий. Появил¬ 
ся скроллируемый фон (герой 
не перепрыгивает из картинки в 
картинку, а фоновая картинка 
передвигается вместе с героем), 
персонажи были озвучены про¬ 
фессиональными актерами. Как 
результат, размер игры значи¬ 
тельно увеличился - до 1 CD. А 
музыка? Снова та же самая глав¬ 
ная мелодия, послужившая осно¬ 
вой для остальных музыкальных 
композиций в игре. Только те¬ 
перь она звучала по-настоящему 
благородно: не одну ностальгиче¬ 
скую слезу оборонили фанаты, 
едва прослушав эту мелодию. 
Честное слово, очень талантли¬ 
во написанная музыка. 

Старость Ларри — Leisure 
Suit Larry 7: Love for Sail! 
Любовь на продажу. 

Это последняя игра про /Іарри, 
которую делал Эл /Іоу. В седь¬ 
мой части снова сделали исто- 



www.old-games.ru | 23 





















Альманах лучших обзоров старых игр №2 


рию продолжением предыдущей 
части. /Іарри прикованный к по¬ 
стели наручниками, предвкуша¬ 
ет любовную утеху, но не тут-то 
было: Шамара - очевидно, раз¬ 
глядев /Іарри при свете, - 
передумала и оставила его прико¬ 
ванным... Эта часть игры - наибо¬ 
лее популярна. И ее помнят прак¬ 
тически все. По сюжету /Іарри 
оказывается на крупнейшем 
океанском лайнере, чтобы отпра¬ 
виться в круиз. Здесь ему пред¬ 
стоит пройти ряд конкурсов, по¬ 
скольку победитель получает не¬ 
делю тет-а-тет с очаровательной 
капитаншей. Естественно, этот 
конкурс - просто вызов мужско¬ 
му самолюбию /Іарри, и он все¬ 
ми правдами и неправдами стре¬ 
мится стать победителем. Деву¬ 
шек много, однако эротические 
виды открываются далеко не 
всем. И немногие игроки сумели 
додуматься, что нужно сделать, 
чтобы рассмотреть всю красоту 
дам. Только после подсказок 
Sierra все пасхалки были найде¬ 
ны, а загадки разгаданы. В этой 
части впервые были введены ми¬ 
ни-игры, некоторые из которых 
подавались в виде отдельных кон¬ 
курсов. Потрясающая SVGA -графи¬ 
ка, отменная анимация стали ви¬ 
зитной карточкой седьмой части. 
Сочные и яркие цвета, красивые 
локации, очаровательные девуш¬ 
ки. Да, эта игра не ударит лицом 
в грязь и сегодня, спустя долгие 
11 лет. В седьмой части всё вер¬ 
нулось на круги своя: наведя кур¬ 
сор на предмет, команду приходи¬ 
лось вводить с клавиатуры. Вер¬ 
но говорят, что новое - это хоро¬ 
шо забытое старое. Стоит отме¬ 
тить, что некоторые загадки 
здесь были довольно абсурдны¬ 
ми, но чрезвычайно юморными. 
Хотя местами юмор опускался, 
что называется, ниже плинтуса. 


Взять, к примеру, поедание бо¬ 
бов или поиски дилдо (даже не 
знаю, как по-другому сказать, по¬ 
тому взял вариант из русского 
перевода). Кто помнит - тот пой¬ 
мет, о чем я. Отсылок к прош¬ 
лым частям игры здесь практиче¬ 
ски нет, за исключением начала 
игры да парочки шуток. Эта игра 
- совершенно самостоятельна, и 
в нее можно играть, даже не 
подозревая о существовании пре¬ 
дыдущих. В конце игры - едва 
/Іарри добивается своего, как 
огромный океанский лайнер ока¬ 
зывается похищен еще более 
огромной летающей тарелкой. Иг¬ 
ра заканчивается именно этим мо¬ 
ментом и анонсом квеста Leisure 
Suit Larry 8: Lust in Space, кото¬ 
рый должен был увидеть свет в 
1998 году. Однако в 1998 году 
Sierra сократила финансирова¬ 
ние проекта, а затем и вовсе 
расформировала отдел по разра¬ 
ботке квестов. Эл /Іоу покинул 
Sierra 22 февраля 1999 года. 

Потомки /Іарри - Leisure 
Suit Larry: Magna Cum Laude 
С отличием. 

Знакомьтесь, невесть откуда вы¬ 
лупившийся племянник /Іарри - 
/Іовейдж, «смахивающий на боль¬ 
ного сперматоксикозом хоббита» 
© Absolute Games. Этой игре до¬ 
сталось от всей серии только на¬ 
звание. Игра была набором мини¬ 
игр. Но это даже не полбеды. Бе¬ 
да в том, что она окончательно 
скатилась к пошлости и развра¬ 
ту. Здесь игрок не найдет того 
фирменного юмора, не почувству¬ 
ет той атмосферы, которой были 
до отказа набиты все предыду¬ 
щие части. Выродок, одним сло¬ 
вом. И похвалить-то не за что. Иг¬ 
ра достаточно новая, поэтому я 
не стану угнетать жестокой крити¬ 
кой, наверняка у всех еще свежа 


память о выходе этого недоразу¬ 
мения, которое можно смело от¬ 
правлять в одну мусорную корзи¬ 
ну с игрой «Рандеву с незнаком¬ 
кой». Скриншоты из игры можно 
лицезреть хотя тут. 

Он улетел, но обещал вер¬ 
нуться... 

В марте 2007 года было объявле¬ 
но о выходе мобильной версии 
игры Leisure Suit Larry: Love for 
Sail! Компания Vivendi Games 
Mobile нашла в себе смелость 
заявить о намерении выпустить 
все классические серии о /Іарри 
на мобильных телефонах (Приме¬ 
чание: из старых классических 
игр также была выпущена The 
Incredible Machine). Что ж, наме¬ 
рение не может не радовать. Иг¬ 
ра получилась довольно симпа¬ 
тичной. Настолько, насколько 
это возможно для мобильных 
платформ. Но самое главное - 
то, что это старый добрый /Іар¬ 
ри. Это заметно сразу, с перво¬ 
го взгляда. Управление очень 
удобно, а музыкой с новой плат¬ 
формой поделились РС-версии. 
Важно заметить, что игра не яв¬ 
ляется копированием предыду¬ 
щих частей, - она полностью 
самостоятельна и весьма ориги¬ 
нальна. Здесь наличествуют со¬ 
вершенно новые локации, новые 
шутки, в том числе и шутки над 
предыдущими частями игры. 
Очень радует, что самокопирова- 
ния удалось избежать и в то же 
время соблюсти тонкую грань 
между пошлостью и юмором. Го¬ 
ловоломки в игре не слишком 
сложные, но неочевидные. /Іич- 
но я не один раз вставал в ту¬ 
пик, не понимая, что делать 
дальше. Поэтому если Вам нра¬ 
вятся квесты про /Іарри - найди¬ 
те время, чтобы ознакомиться с 
его новой инкарнацией. 

Как долго живут мечты? 
Leisure Suit Larry - единствен¬ 
ный продукт компании Sierra, 
направленный на взрослую ауди¬ 
торию. И, несмотря на довольно 
откровенные диалоги и картин¬ 
ки, Эл /Іоу никогда не опускает¬ 
ся до дурного вкуса и откровен¬ 
ной порнографии. Это очень тон¬ 
кая материя, и он настолько вир¬ 
туозно сумел ею манипулиро¬ 
вать. Поверьте, аналогов этому 
нет в природе вообще. В тексте 
статьи я ничего не говорил о 
переводе, а между тем существу¬ 
ет перевод на русский язык трех 
частей /Іарри - это первая, ше¬ 
стая и седьмая. Нужно понимать, 
что адекватный перевод /Іарри по¬ 



чти невозможен. В играх постоян¬ 
но используется игра слов, под¬ 
мена понятий и даже простых ко¬ 
верканий слов, которые всё-таки 
несут важную смысловую нагруз¬ 
ку. Однако существующие пере¬ 
воды (кроме официального пере¬ 
вода седьмой части) сделаны от¬ 
менно и дают возможность лю¬ 
дям, не знающим английского, 
приобщиться к классике. Навер¬ 
няка игрокам будет интересно 
узнать о том, что Эл /Іоу разме¬ 
стил на своем сайте дизайн-доку¬ 
менты по трем частям игр - пя¬ 
той, шестой, седьмой. Если вы 
мечтаете о славе разработчика 
квестов, то не упустите возмож¬ 
ность ознакомиться с ними. Кро¬ 
ме того, на сайте Эла /Іоу можно 
найти всевозможные решения 
проблем с запуском или прохо¬ 
ждением игр, вплоть до неофи¬ 
циальных патчей. И хотя эпоха 
квестов уже покрылась пылью, 
истерлась в памяти игроков, этот 
маленький лысеющий 43-летний 
ловелас-бедолага будет вечно 
жить на экранах мониторов, в 
бездонных винчестерах, время 
от времени являя себя очередно¬ 
му поколению игроков... 

Использованные источники: 

Absolute Games 
Al Lowe's Humor Site! 

Википедия 
Все о квестах 

Мой мозг - увы, ресурс времен¬ 
но недоступен. 


ВоаКаа 



Leisure Suit Larrij іи ”Loue For Sail!” is аи ”Up аисі Coming” Production. 
Version 1.01 
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Marathon 

Ин-рАіог-мация к размышлению 


Год выпуска: 1994 Жанр: FPS Статья на сайте 

Разработчик: Bungie Software Платформа: Mac OS 

Издатель: Bungie Software 


T oday at 0820 hours, the 
Marathon came under 
surprise attack from 
unknown hostile forces. The 
Marathon has sustained serious 
damage. 

At 0830 hours, alien forces 
boarded the Marathon. The current 
situation is dire. All personnel are 
required to arm themselves and 
fight for their lives. 

Arrival 1 

С чего можно начать рассказ о 
самой знаменитой игре для Ма¬ 
кинтошей? Наверное с того, что 
она представляет собой эволюци¬ 
онный феномен, - хотя приня¬ 
то считать, что для Маков 
Marathon сыграл роль «собствен¬ 
ного Дума», на самом деле он 
куда ближе к System Shock, чем 
куда-либо ещё. 

Судите сами. Основа сюжета за¬ 
вязана на противостоянии трёх 
искусственных интеллектов на 
космической станции, которую 
взяли штурмом инопланетные 
работорговцы и которых изо 
всех сил и с помощью всех 
трёх ИИ пытается выгнать отту¬ 
да кибернетически усовершен¬ 
ствованный солдат. Наклеива¬ 
ем сверху общение в эпистоляр¬ 
ном жанре через компьютер¬ 
ные терминалы, чтение логов и 
сводок, оставленных экипа¬ 
жем, МНОГОЭТАЖНОСТЬ, хране¬ 
ние оружием патронов обойма¬ 
ми... Прониклись? 

А теперь ближе к телу. 

Начало игры больно бьёт под 
дых своей неожиданностью. 
«Штоб вас всех!» - кричит иг¬ 
рок, чуть оправившись от шока, 
«Какие на фиг катакомбы? При 
чём тут эта джинноподобная 
тварь? Это же вроде игра про кос¬ 
мос?» Действительно, даже 
ярые фанаты сериала до сих пор 




спорят о том, зачем Bungie реши¬ 
ла сделать последний уровень 
своей предыдущей игры, 

Pathways into Darkness, первым 
уровнем новой. Не бойтесь: чуть 
поплутав, вы найдёте дверь, ко¬ 
торая выпустит вас из этого под¬ 
земельного кошмара в кошмар 
космический. 

Как нам услужливо подсказыва¬ 
ет первый же встреченный тер¬ 
минал, колонизационный косми¬ 
ческий корабль Marathon (рав- жем колония на планете, ря- был взят на абордаж неизвест¬ 
но как и основанная его экипа- дом с которой мы болтаемся) ными инопланетянами. Кото- 



1 - Здесь и далее, в качестве имён разделов использованы реальные названия уровней игры. 
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рые тут же незамедлительно по¬ 
являются у вас перед носом. 
Второй удар под дых наступает 
чуть позже - «Как нет аптечек? 
И сохраняться только в сейв-спо- 
тах, приятно названных Pattern 
Buffer, с понтом клонирующих 
героя а-ля System Shock?», - 
когда выясняется, что патронов 
преступно мало, а удар рукоя¬ 
тью пистолета большинство из 
вражин умеют ловко отбивать 
своими энергетическими посоха¬ 
ми. Последние иллюзии о том, 
что это «обычный» FPS, раство¬ 
ряются в тумане, из которого 
на нас медленно вылетает пер¬ 
вая стайка колонистов, пытаю¬ 
щихся скрыться от ударного от¬ 
ряда инопланетян. 

Defend THIS! 

Чуть позже нам обьясняют всю 
обстановку. Нами руководит пер¬ 
вичный ИИ Марафона, /Іила 
(Leela), судорожно пытающаяся 
выяснить, какие отсеки захваче¬ 
ны нападающими, чего им тут 
нужно и, что самое важное, по¬ 
чему два других ИИ подозри¬ 
тельно молчат? 

Тем временем наш герой упор¬ 
но не даёт себя переработать в 
труху - конечно, Дюрандаль 
(Durandal), ИИ, ответственный 
за систему безопасности, и 
разные мелкие вещички вроде 
автоматических дверей или си¬ 
стемы жизнеобеспечения, мо¬ 
жет, и вне зоны доступа, но под¬ 
властные ему боевые роботы мо¬ 
гут быть активированы и вруч¬ 
ную... Правда, к этому моменту 
инопланетяне уже выводят на по¬ 
ле агентов покрупнее - здоро¬ 
венные твари могут отшвырнуть 
надоедливую железку с автома¬ 
том прямо нам в лицо, и прият¬ 
ного в этом мало. 

Попутно игрок впитывает в себя 
технологические изыски. Патро¬ 
ны к оружию свои для каждой 
пушки, хранятся обоймами (ну- 
ка, где кроме System Shock вы в 
1994 году видели необходи¬ 


мость обоймы менять?), пистоле¬ 
ты можно взять в две руки, по¬ 
сле чего даже из «единичек» 
успокоить стайку гадёнышей ста¬ 
новится куда легше. Некоторое 
оружие в вакууме не работает 
- а запас кислорода в нашем ко¬ 
стюме очень даже конечен... К 
счастью, станции дозаправки 
им расставлены почти по всех 
безвоздушных зонах. ПОЧТИ. 
Есть кнопки «взгляд налево» и 
«взгляд направо», весьма удоб¬ 
но позволяющие не меняя 
направление движения и прове¬ 
рять наличие чего-либо в комна¬ 
тах по обе наши стороны. Пово¬ 


рот осуществляется всем те¬ 
лом, так что гранатку зашвыр¬ 
нуть, если увидим врага, мы в 
силах. О да, есть и альтернатив¬ 
ные режимы стрельбы, что отсы¬ 
лает нас уже к другому техноло¬ 
гическому хиту 1994 года - 
Dark Forces. Подствольник у ав¬ 
томата, стрельба отдельно из ле¬ 
вого или отдельно из правого пи¬ 
столета, «накачиваемая» энер¬ 
гия выстрела в энергопушке... 
Все эти «стандартные» для жан¬ 
ра вещи стандартны лишь сего¬ 
дня - а придумали их, кажется, 
всё-таки на Маке. 

И вечный хит - наклонные плос¬ 
кости и СТОПРОЦЕНТНАЯ много¬ 
этажность. Конечно,технологиче¬ 
ские достижения не из редких - 
но в Думе их нет и не было ни¬ 
когда, как и в его отпрысках. То 
ли дело Dark Forces и, конечно 
же, System Shock... 

Smells Like Napalm, Tastes 
Like Chicken! 

...а потом нам бьют под дых 
ещё раз. Наличие в списке про¬ 


чтённых нами логов инструкции 
по определению «своеволия» 
(Rampancy) ИИ (выражающего¬ 
ся в повышаемом самоосозна- 
нии, приводящем со временем 
к осознанию своей искусствен¬ 
ной природы и, соответствен¬ 
но, непредсказуемо опасному 
поведению) оправдывается, 
когда /Іила восстанавливает 
связь с Дюрандаль и выясняет, 
что тот (та?) не только ведёт 
переговоры с неизвестными за¬ 
хватчиками, но и намеревается 
им помочь, когда /Іила и мы на¬ 
чинаем им мешать. 

Нам хотя бы сообщают, что га¬ 
дов зовут Pfhor (даже не спра¬ 
шивайте, как это произносится) 
и что они - межпланетные рабо¬ 
торговцы. /Іюди для них - 
неизученный товар, и поэтому 
они решили организовать поку¬ 
пателям пробник. За счёт коло¬ 
нистов. И что они привели с со¬ 
бой присоединённые силой ра¬ 
сы - мастеровитых компьютер¬ 
щиков S'pth, которые нам мозо¬ 
лят глаза с самого начала, и 


<tycho. knetsys. core. admire» 

Human!- You must tell L-’~fx~' ее la ('*t> - ДОТѴ1~> :">)>{_ brought 

here by Durandal He has been rampant for year s~#XS£SXJ<JPFPPPFF*S ,34 

Bernard St —~ 

there іа a way to delay the~_onaet at tire second a tape, and he 

~sed this to control Durandal an~$X56* —*-- fxfff 

tt' - ff fXff ' 

- 

I ал being a~ $ ~ * ssimila ted 
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еще кучу других разномастных 
тварюг, большинство из кото¬ 
рых будут пытаться нас рас¬ 
тереть в порошок. 

И на нас ложится новая задача 
- верно, спасать коллег по несча¬ 
стью от враждебно настроенных 
тварей. К счастью, и тех и дру¬ 
гих экранчик детектора движе¬ 
ния (тоже весьма полезная 
вещь, хотя не менее замутная, 
как и автокарта, которая все эта¬ 
жи отрисовывает на одной плос¬ 
кости) выделяет разными цвета¬ 
ми, не ошибётесь. Вдобавок на 
автокарте всех людей подсвечи¬ 
вает особыми маячками - види¬ 
мо, такой же есть и у нас, пото¬ 
му что они решительно кидают¬ 
ся навстречу нам с воплями 
«Они повсюду!» независимо от 
освещённости помещения). 

Bob-B-Q 

Коллеги все хором зовутся ВОВ. 
Нет, это не имя (хотя их лидера 
и зовут Робертом, то бишь Бо¬ 
бом), это аббревиатура - Born 
on Board. Полёт Марафона от 
Марса к Тау Цети (опять аллю¬ 
зия на System Shock!) шёл на ма¬ 
лой скорости и занял к моменту 
абордажа свыше 300 лет! 2 Поэто¬ 
му смена поколений и поколе¬ 
ний несильно удивляет. 

Так вот, кроме БОБов на нашей 
стороне также будут охранные 
роботы, которых мы переведём 


из рук Дюрандаль под контроль 
Лилы, и чуть погодя - даже 
[спойлер вырезан], подконтроль¬ 
ные Дюрандаль! Впрочем, до¬ 
вольно быстро становится понят¬ 
но, что боевому киборгу модели 
MJOLNIR МкІѴ 3 они не ровня, и ка¬ 
кой-нибудь завалящий Hulk 
способен расплющить об пол це¬ 
лую толпу БОБов или минимум па¬ 
рочку охранных роботов. 

Отдельные любители кроваво¬ 
го спорта давно уже обнаружи¬ 
ли, что, за исключением тек¬ 
ста некоторых сообщений Ли¬ 
лы, убийство БОБов игроком 
(или их вульгарное неспасе- 
ние) никак не влияет на сю¬ 
жет. Увы. Впрочем, возможно, 
их поведение оправдано парано¬ 
идальным переигрыванием сю¬ 
жета с начала - ведь пример¬ 
но с середины игры Pfhor начи¬ 
нают собирать псевдо-БОБов, 
кибернетические бомбы на 
двух ногах, которые с воплем 
«Thank God you're here!» (букв. 
«Слава Богу, ты пришёл!») бро¬ 
саются обнимать героя, после 
чего взрываются. 

Colony Ship For Sale, Cheap 
Прелести логов игры феноме¬ 
нальны. Все они чётко делятся 
на пять категорий. Это посла¬ 
ния от различных АІ (напомню, 
их три - Лила, Дюрандаль и 
Тайхо (Tycho), ответственный за 
научно-исследовательскую аппа¬ 


ратуру), заметки членов экипа¬ 
жа, системные сообщения 
(большинство из которых расска¬ 
зывают нам о различных ошиб¬ 
ках системы или внезапно начи¬ 
нают цитировать историю Мара¬ 
фонской Битвы), различные зага¬ 
дочные послания (в этой серии 
ограниченные записками на ман¬ 
жетах из разных справочных ма¬ 
териалов или псевдослучайны¬ 
ми наборами слов, из которых 
за последние тринадцать лет фа¬ 
наты вычленили уйму интерес¬ 
ных мифов о сюжете) и, ближе 
к концу, логи самих Pfhor. 

ИИ услужливо подсказывают 
нам, куда идти и что делать 
(при этом каждый из них стара¬ 
ется тянуть одеало на себя - 
примечательно, что нам дают в 
реальном времени проследить 
за прогрессией безумства и оче¬ 
ловечивания каждого из них - 
наиболее вменяемая Лила про¬ 
должает говорить формально и 
сухо, в то время как Дюрандаль 
всё время бросается эпитетами 
и пытается философствовать, а 
Тайхо всё больше ехидничает и 
заключает с Pfhor договора). 

Их речи также служат источни¬ 
ком загадок - когда Лилу частич¬ 
но стирают хакеры S'pth, она сле¬ 
тает с катушек и начинает пере¬ 
писывать базу данных корабля 
(тут же становится видно, на¬ 
сколько проработан сюжет: БД 


общая на всех, и Дюрандаль и 
Тайхо тут же начинают путаться 
в датах, цитировать Лилин бред 
и продолжать меняться уже под 
её давлением). 

Из всех трёх лишь Тайхо назы¬ 
вает героя человеком. Дюран¬ 
даль любит говорить «ты и 
твои людишки» или даже «ты и 
ЭТИ людишки», в то время как 
Лила ограничивается сухим 
«ты». Нам известно лишь, что 
на корабле среди колонистов 
находилось девять киборгов 
MJOLNIR МкІѴ, но кто они, нам 
неизвестно. Мы знаем лишь, 
что все девять находились на 
планете, в самой колонии, и 
стали основой контрудара по 
силам Pfhor, высадившимся ту¬ 
да. Полунамёки позволяют нам 
думать, что мы могли быть од¬ 
ним из них, - уж очень 
многое, что нельзя обьяснить 
вульгарным наличием бронеко¬ 
стюма, мы можем пережить 
легче, чем обычный БОБ или 
даже БОБ в бронежилете. А 
когда Тайхо заводит разговор о 
ДЕСЯТОМ, неучтённом в кора¬ 
бельных сводках киборге... 

Unpfhorgiven 

Одна из главнейших особенно¬ 
стей Марафона - атмосфера. 
Да, конечно, здесь нет псевдоре¬ 
ализма, характерного для дру¬ 
гих легендарных шутеров третье¬ 
го технологического поколения 


2 - Прелести взаимных противоречий различных дат и сроков, обозначенных в логах игр до сих пор пережёвываются фан-сообществом. Особо умные умудри¬ 
лись вспомнить, что даты в Halo, следующем FPS от Bungie, приходятся аккурат на время полёта Марафона между всеми событиями, описанными в его хроноло¬ 
гии (и помеченными в ней фразой «This century intentionally left blank» и легко могут вписываться в хронологию Трилогии. 

3 - Да, Bungie обожают мифологию разных стран. В Halo, напомню, герой носит MJOLNIR MkV Armor, в Halo 2 - MJOLNIR MkVI. Примечательно, что справочные 
изображения MJOLNIR МкІѴ по версии Halo слабо отличаются от версии Marathon. 
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(главные экземпляры - System 
Shock, Duke 3d, Dark Forces), та¬ 
ких как «ненужные предметы», 
«мебель», «туалетные и прочие 
комнаты для личного состава» 
и, конечно же, «пятна крови на 
стенах от смертей тех, кто умер 
не у нас на глазах» (равно как и 
сами «трупы тех, кто умер не у 
нас на глазах»). Спишем это на 
отсутствие прецедентов и рево¬ 
люционность в прочих областях. 

Нееет, атмосфера, как мы пре¬ 
красно знаем, может достигать¬ 
ся не только мелочами. Во-пер¬ 
вых, прелестное ощущение 
опасности, усиливаемое вакуум¬ 
ными уровнями (на которых за¬ 
частую придётся заправляться 
воздухом и отстреливаться от 
наступающих летунов -S'pth од¬ 
новременно) и сценами массо¬ 
вого расстрела БОБов отряда¬ 
ми Pfhor -цев. Во-вторых, ра¬ 
достное общение с ИИ Марафо¬ 
на, каждый из которых доволь¬ 
но чётко прописан как лич¬ 
ность, как характер. Пустячок, 
а приятно 4 . В-третьих, это звер¬ 
ское ощущение ПРЕВОС¬ 
ХОДСТВА противника - на 
самом первом уровне привык¬ 
ших к Думоподобному гейм- 
плею довольно быстро разо¬ 
трут в порошок. Кажется, Мара¬ 
фон - единственная игра на 
свете, в которой использова¬ 
ние рукопашного боя не просто 
приветствуется, а рекомендует¬ 
ся. Редкость патронов также 
способствует этому мышле¬ 
нию, хотя дальше по течению 
их станет всё больше и 
больше. В какой ещё игре вы 
сможете бить врагов приклада¬ 
ми ДВУХ пушек с двух рук? В- 
четвёртых... музыка. Да, музы¬ 
ка в Марафоне не кажется стан¬ 
дартной для FPS - эта дикая 
смесь кажетсяджаза и почтиэм- 
биента поначалу слегка раздра¬ 
жает, но затем как-то быстро 
просачивается в общее восприя¬ 
тие атмосферы игры... 

Pfhor Your Eyes Only... 

Итак, как же среднестатистиче¬ 
скому приверженцу IBM PC сы¬ 
грать в это чудо Макинтошевой 
техники, учитывая, что из всей 
Трилогии на ПК портировали 
лишь вторую серию, причём со 
значительными технологически¬ 
ми и геометрическими изменени¬ 
ями (так, некоторые уровни бы¬ 


ли сокращены, некоторые расши¬ 
рены, а некоторые изменены до 
неузнаваемости). 

Очень просто - когда Microsoft 
приобрела Bungie, те выложили 
Marathon в бесплатный доступ, 
обьявили его Open Source, и на 
этом всё. Marathon Aleph One до¬ 
ступен для свободного скачива¬ 
ния всеми желающими вместе с 
наборами файлов для каждой 
из трёх игр серии (вторая пред¬ 
ставлена в исходном Мак-вариан¬ 
те), а также дополнительными 
обвесами в виде текстур высоко¬ 
го разрешения, усовершенство¬ 
ванных спецэффектов выстре¬ 
лов и так далее. Там же доступ¬ 
ны практически все мало-маль¬ 
ски значимые моды и левел-па- 
ки к играм Трилогии, хотя 
большинство из них заточены 
под Мак-версию. Всё это безоб¬ 
разие довольно качественно ра¬ 
ботает и весьма и весьма игра- 
бельно, чего и вам советуем. 
Также поддерживается сетевая 
игра (в своё время снискавшая 
авторам бешеное количество на¬ 
град и задержку выхода игры 
на полтора месяца - они ИГРА¬ 
ЛИ в неё сами!), запись и вос¬ 
произведение демок и форматы 
всех абсолютно файлов совме¬ 
стимы со старыми сохранёнка- 
ми и демками оригинальных вер¬ 
сий. Что не может не. 

Bigger Guns Nearby 
Наследие игры чётко прослежи¬ 
вается не только во второй и тре¬ 
тьей частях (которая злоупотре¬ 
била сюжетом с путешествиями 
во времени и реальностях, 
напрямую позаимствовав из пер¬ 


вой пару уровней), но и в про¬ 
чих играх Bungie. 

Myth изобилует секретками с ло¬ 
готипом Marathon и цитатами от¬ 
туда. Halo в тысяче и одном пунк¬ 
те можно считать четвёртой сери¬ 
ей - начиная с прямых цитат тек¬ 
ста Марафона различными персо¬ 
нажами (так, часть монологов 
Дюрандаль из второй серии пере¬ 
кочевала во второй Halo без из¬ 


менений, правда, в уста различ¬ 
ных персонажей) и заканчивая 
оружием, перенесённым с точно¬ 
стью вплоть до названий и номе¬ 
ров моделей. Ну и тот факт, что 
таинственные Спартанцы, одним 
из которых является Master 
Chief, напрямую или косвенно 
связаны с программой подготов¬ 
ки боевых киборгов, одним из ко¬ 
торых является безымянный ге¬ 
рой Марафона. 

Welcome to the Revolution... 
Итак, что остаётся сказать напо¬ 
следок? Непокрытыми остались 
прочие аллюзии на Pathways into 
Darkness, странную привязан¬ 
ность Bungie к цифре 7, непред¬ 
намеренные пересечения с одно¬ 


имённой книгой 1982 года выпус¬ 
ка, полнейшее отсутствие в игре 
каких бы то ни было чит-кодов, 
зрелищные экскурсии по терри¬ 
тории обитания Pfhor... Но об 
этом мы ещё успеем погово¬ 
рить, когда станем обсуждать 
вторую серию - Marathon 2: 
Durandal, в которой наш герой 
под руководством Дюрандаль и 
при поддержке уцелевших БО¬ 
Бов берёт штурмом Lh'owon, род¬ 


ную планету Pfhor, узнаёт много 
нового про таинственную расу 
Jjaro, на которой был завязан 
сюжет всё той же Pathways into 
Darkness, и, конечно же, пожиз¬ 
ненную привычку Bungie давать 
уровням столь странные назва¬ 
ния, продолженную и в Halo. 
***END OF MESSAGE*** 

***INCOMING MESSAGE FROM 
DURANDAL*** 

I'll send you a postcard from the 
galactic core if we're not too busy. 
Love and kisses, 

Durandal 

***END OF MESSAGE*** 


Noelemahc 



* - Да, кстати. Кортана из Halo до боли в сами-знаете-где характером напоминает Лилу. Да и первая рекламная кампания Halo среди фанатов Marathon началась 
с т.н. Cortana Letters, посланий как-бы-от-Кортаны, написанных в общей стилистике посланий ИИ Марафона. К тому же, поведение и отношение Кортаны и 
Грейвмайнда в Halo 2 весьма напоминает прогрессию самоосознанности Лилы и Дюрандаль. Не находите? Весь Мак-мир затаив дыхание ждёт, что в третьем 
Halo нам докажут, что Предшественники - это раса Jjaro из Pathways into Darkness и Marathon 2, и что хоть кто-нибудь из действующих лиц на самом деле яв¬ 
ляется Дюрандаль после скачков во времени, которым посвящена Marathon Infinity. 
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Pathways into Darkness 


Год выпуска: 1993 Жанр: FPS Статья на сайте 

Разработчик: Bungie Software Платформа: Mac OS 

Издатель: Bungie Software 


Ктулху фхтагн! - Воистину фхтагн!» 

Народная мудрость 



В огромной пирамиде, рас¬ 
положенной в пампасах 
п-ова Юкатан, спит креп¬ 
ким сном перворожденный 
бессмертный, один из тех, что 
катали шары из звезд Магелла¬ 
новых облаков. Бои бессмерт¬ 
ных давно отшумели, а один из 
них ненароком налетел 64 мил¬ 
лиона лет тому назад на Зем¬ 
лю, став без вины причиной ги¬ 
бели динозавров. Он мертв... на¬ 
столько, насколько это возмож¬ 
но для его существа, и он гре¬ 
зит, а его ужасные причудли¬ 
вые сны наполняют катакомбы 
пирамиды изнутри, обращаясь 
в явь для всех живущих. С нача¬ 
ла 30-х гг. прошлого века к пи¬ 
рамиде и ее тайнам возникает 
интерес у разного рода «архео¬ 
логических обществ» и прочих 
проходимцев. У вас еще будет 
шанс с ними познакомиться. 

Сейчас весна 1994 г., миру гро¬ 
зит катастрофа. Мудрые инопла¬ 
нетяне Jjaro рассчитали время, 
когда «Спящий Бог» пробудится, 
и заявили в лице своего диплома¬ 
та Ryu'Toth правительству в Ва¬ 
шингтоне, что у нас восемь дней 
на то, чтобы спасти планету. По¬ 
куда Он существо не земное и 
Млечный Путь для него - что ван¬ 
ная комната для нас, - не ровен 
час неловким движением уничто¬ 
жит Галактику. Что было сказа¬ 
но еще - ведомо лишь кучке 
власть предержащих, бывших на 
том совещании, которое так 
неожиданно прервали пришель¬ 
цы. Однако спустя три дня над 
джунглями Юкатана был сбро¬ 
шен десант вооруженных до зу¬ 
бов американских солдат. /Іи- 
дер отряда нес на себе портатив¬ 
ный ядерный заряд, способный 
если не убить, то законсервиро¬ 
вать нашего Бога до поры до вре¬ 
мени, когда Jjaro сами явятся 
на Землю, а уж они-то знают, 
что нужно делать. 


Вам «посчастливилось» быть в 
числе тех спецназовцев. Первые 
потери вы несете еще при высад¬ 
ке, парашют сержанта Эддингса 
не раскрылся, и тот рухнул в 
джунгли. К вашему вящему удо¬ 
вольствию сержант выжил, 
воспользовавшись запасным, и 
добрался до пирамиды в воскре¬ 
сенье 6:00 пополуночи, безна¬ 
дежно отстав от группы. Встре¬ 
чайте - ваш герой, у вас на всё 
про всё пять дней. 

Перед вами победитель 
Macworld Hall of Fame Award 
1993 в номинации... какой бы вы 
думали?.. «Best Role-Playing 
Game»! Если вы в курсе, с чего 
начинала Bungie Software 1 , разра¬ 
ботчик данной игры, принесшей 
ей известность в среде Мас'гей- 
меров, вы наверняка знаете и об 
их ролевом проекте, а по сути - 
графическом онлайн -roguelike 
Minotaur: The Labyrinths of 

Crete 2 . Согласно интервью, кото¬ 
рое дал создатель игры Джей¬ 
сон Джонс 3 старейшему порта¬ 
лу, посвященному компьютер¬ 
ным играм для Macintosh, - 
Inside Mac Games, игра должна 
была быть синглплеерной 3D-Bep- 
сией Minotaur: 


Итак, игра изначально предпола¬ 
галась и номинировалась как 
RPG. Реклама, сам автор, гейме¬ 


Фан-арт Крега Маллинса 

ры определили игру как адвенчу- 
ру в противовес, скажем, буду¬ 
щему проекту Bungie Software, 
разросшемуся в трилогию, - 
Marathon, геймплей которой 
был заявлен в интервью как бо¬ 
лее «аркадный» и сравнивался 
с Wolfenstein 3D. Спишем эти 
разногласия на еще не закрепив¬ 
шееся буквосочетание FPS в гей- 


мдеве тех лет да обыденно упо¬ 
требляемое слово «adventure» 
применительно к каждой вто¬ 


рой игре. В конце концов, как 
бы то ни было... 

Определившись, что за зверь 
перед нами, взглянем на интер¬ 
фейс игры. М-да, он оконный! И 
первое, за что цепляется глаз: 
окно сообщений, оружейные 


V ■*' 

> ■ 


Фан-арт Крега Маллинса 


IMG: So how did Minotaur lead to Pathways? 

Jones: Actually Pathways started out as Minotaur 3D, but we pretty 
quickly decided that Minotaur was not well suited to a 3D 
environment since so much of the game relied on the top-down 
point-of-view. We also wanted to create a game which could be 
played without a network or modem, which was Minotaur's big 
marketing weakness. We eventually decided that we had a totally 
different product, and that it was going to be an adventure game. 
So, we wrote a story for it and started to carve out maps. 

Ричард Роуз III, «Inside Mac Games» (октябрь 1993 г.) 


1 - Ныне студия Microsoft - Bungie Studios. 

2 - К слову, первая онлайновая игра для компьютеров Macintosh. 

3 - Дизайнер, программист и автор текстов для Minotaur: The Labyrinths of Crete, Pathways into Darkness и трилогии Marathon. 
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File Edit Rctions LLMndoms 


0:55 Д) 



Restoring game on “I’d Rather Be Surfing”. 
You see a strange rune. 

MP-41 Submachine Gun ready. 


Messages 


Tuesday, 0137 (1:37 AM) 

1 MAP || SEARCH || REST | 


Health I 
Power 1 


MP-41 Submachine Gun Green Cryst 

al 

You are 19.2m below ground. You have 
scored 32 of 41 points and recovered 
$311,3K in treasure. 


Melee Combat 

Expert 


Colt .45 Pistol 

Expert 


Walt ha г В 4 Bittnl- 


г 

Inuentory 

Total Weight: 48.75 kg. | DROP | f 

EXAMIN 

E | 


Map 

Flashlight (on) 

Digital Watch (on wrist) 
Infra-Red Goggles 
Nuclear Device 
Radio Beacon 
Amethyst Ring 
Diamond Necklace 
Thick Brown Potion 
Bubbling Red Potion 
Clear Blue Potion 
Clear Blue Potion 
Clear Blue Potion 
Clear Blue Potion 
Alien Pipes 


скиллы, инвентарь - вполне се¬ 
бе не шутерный набор побряку¬ 
шек (во всяком случае, для 93- 
го). Сделайте шаг-другой: «You 
see a dead German soldier», - 
услужливо сообщит вам тексто¬ 
вое окошко. Что ж, очевидно, 
это интерактивный объект - обы¬ 
щите его. Вы разжились копией 
«Mein Kampf» да более по¬ 
лезным сейчас для вас, безоруж¬ 
ного, трофейным «Вальтером» с 
четверкой обойм. ЦРУ предупре¬ 
дило вас об экспедиции наци¬ 
стов в 1938 г., искавших некое 
«секретное оружие». Однако ни¬ 
кто из них не вернулся, никто не 
может поведать, что же именно 
они искали? Или может? 

Кажется, вы единственный жи¬ 
вой в этой пирамиде, помимо 
монстров - порождений мыслей 
демона, спящего глубоко под 
землей. От нацистов один прах, 
ваших товарищей след простыл, 
- вы еще рассчитываете найти 
кого-то из них в живых? А кто зна¬ 
ет, кого еще сожрали эти ката¬ 
комбы? И, тем не менее, обще¬ 
ние с персонажами поставлено 


просто великолепно. Мертвецы 
- ваша единственная компа¬ 
ния 4 , а потому спиритические се¬ 
ансы с духами успоших для вас 
насущная реальность, без кото¬ 
рой добраться до единственно 
верной концовки будет невозмож¬ 
но: в лучшем случае вас ожида¬ 
ет одна из пяти ложных. Кристал¬ 
лы - магические артефакты под¬ 
земелий пирамиды неясной при¬ 
роды, по одному на элемента- 
лии воды, огня, молнии, земли 
и камня, каждый из них недолго¬ 
вечен, кроме одного - желтого, 
спиртического камня. 

Нет, мертвец это не тот же тер¬ 
минал из трилогии Marathon, вы¬ 
дающий вам на-гора готовень¬ 
кий текст. Единственное, что вы 
заслужили, вызвав дух покойно¬ 
го, - это первое приветствие, а 
покойника нужно еще разгово¬ 
рить. Ключевые позывные, кото¬ 
рые надо запомнить, - «пате» 
и «death», - как думаете, что он 
вам ответит? Цепляйтесь за каж¬ 
дое слово, сказанное мертве¬ 
цом, кидайте ему слова из преды¬ 
дущих разговоров, ведь они мо¬ 



гут быть триггером для следую¬ 
щей тирады. Тирады эти могут 
быть длинными, разветвленны¬ 
ми, циклиться - в конце концов, 
не только вы, но и покойник мо¬ 
жет задавать вам вопросы. Да- 
да, смахивает на некое подобие 
парсерной системы, заезженной 
в текстовых адвенчурах былых 
лет и перенятой в упрощенном 
виде некоторыми ролевыми игра¬ 
ми для общения с NPC, но как ко 
двору она здесь. 

Не ждите, что каждый готов бу¬ 
дет идти на контакт, словами од¬ 
ного из нацистов: 


дов на каждую пушку, - вечная 
головная боль до некоторых 
пор. Впрочем, когда патронташ 
перестанет быть роскошью, ей- 
богу, не о нем вы будете забо¬ 
титься. Боеприпасы разные, и 
перезарядка их обоймами, что 
иногда подводит в ненужный мо¬ 
мент. Неприятно дебютировать 
перед боссом одним выстрелом 
и умолкнуть, пока ваш герой му¬ 
торно перезаряжает оружие. 

Изучайте ваш инвентарь: игра 
не даст вам ничего, кроме внеш¬ 
него описания объекта, его дей¬ 
ствие вам придется испытывать 


Death isn't final and abrupt, like I expected. You're only truly dead 
when you've forgotten everything - when you remember nothing 
of your former self. 


Беренс, «Wrong Way!» 


Кто-то из них забыл свое имя, 
товарищей и ведет себя словно 
параноик, бубня хрестоматий¬ 
ную для Marathon'oB фразу 
«they're everywhere». С теми, 
что в своем уме, тоже не лег¬ 
че. Даже будучи мертвыми, 
они не утратили желаний, они 
буду вам лгать, скрывать от вас 
ту правду, который стыдятся, а 
некоторые из них всё еще одер¬ 
жимы своей жадностью. Но не 
обольщайтесь: хотя золота тут 
предостаточно, не его искал 
Мюллер. Остальное узнаете от 
него самого... 

Игра сложна, и последний уро¬ 
вень вы будете отмерять метро¬ 
номом, тому масса причин. Сле¬ 
довало ожидать, что патронов 
на всех монстров не хватает, 
тем более что последние имеют 


на себе, и не каждое вас пораду¬ 
ет. Заповедь, которой неукосни¬ 
тельно следует отважившийся 
идти «темными тропами», - 
брать решительно каждый, даже 
кажущийся поначалу беспо¬ 
лезным предмет в инвентарь. 
Вы сами не предугадаете, когда 
он может вам пригодиться. К 
счастью, а для кого-то к несча¬ 
стью, на всю игру у вас одна ско¬ 
рость - черепашья, и поровну 
сколько вы несете, что только 
свой «Вальтер», что целый Клон¬ 
дайк весом в полтора центнера. 
Медленная скорость - один из 
самых больших сюрпризов для 
геймеров тех лет, привыкших к 
спринтерским забегам а-ля 
Doom или Wolfenstein 3D. С этим 
придется свыкнуться и действо¬ 
вать по схеме - стрейф + 
удар/выстрел: 


Yes, the key to getting through Pathways into Darkness is ducking, 
and until you get the hang of it, you will die a thousands deaths. 


Стивен Леви, «Macworld» (январь 1994 г.) 


тенденцию очень медленно, но 
всё же респавниться. В вашем ар¬ 
сенале, помимо ножа и пистоле¬ 
та «Вальтер», будут автоматы 
МР-41 «Шмайссер», гранатомет 
М-79 и наша гордость, которая по¬ 
служит вам верой и правдой по¬ 
следнюю треть игры, - АК-47. Од¬ 
нако первую треть нож - ваша 
«рабочая лошадка», а боеприпа¬ 
сы, которых тут по несколько ви- 


Благо современным игрокам 
уже не привыкать к более-ме¬ 
нее «реалистичным» скоростям 
передвижения. 

Отдельно стоит поблагодарить 
левелмейкеров - дизайн уров¬ 
ней не дает расслабиться. От од¬ 
них вы будете страдать клаустро¬ 
фобией, другие вам покажутся 
преступно просторными, одни 


4 - Обратите внимание на своих павших товарищей Джейсона и Грега, с ними есть о чем поговорить ;) 
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прямы как стрела, другие запута¬ 
ны с нарочито понаставленными 
закоулками, где от каждого жди 
опасности. Выбор пути будет му¬ 
чать вас всегда, лучший вариант 
- идти вслед за трупами, даже 
если это ведет в тупик. Помимо 
стандартной процедуры ключ + 
дверь: бронзовые, серебряные, 
золотые - многие уровни гораз¬ 
до более напряжная головолом¬ 
ка. Несмотря на то, что игра в 
т.н. псевдоЗИ, ресурс многоэтаж¬ 
ности пирамиды и катакомб под 
ней используется не единожды. 
Некоторые уровни имеют по 
несколько переходов между со¬ 
бой, вынуждая вас метаться 
меж двух этажей, чтобы посред¬ 
ством одного попасть в закры¬ 
тые области другого, и наобо¬ 
рот. А каково попасть в автогене- 
рирующийся снова и снова каж¬ 
дое ваше появление лабиринт 
без малейшей возможности 
сохранения? Когда ваш высото¬ 
мер перестанет размениваться 
по мелочам стандартного проле¬ 
та +/-2.7 метров, в ход идут теле¬ 
порты, переносящие вас на сот¬ 
ни, тысячи метров вглубь. Одни 
ведут вас к цели, другие - к мо¬ 
ментальной смерти или в лаби¬ 
ринт из множества телепортов, 
из круга которых не так-то про¬ 
сто вырваться. Названия уров¬ 
ней не менее причудливы, чем 


нуть. Ваш фонарик - ваш вер¬ 
ный помощник. В игре и так каж¬ 
дый первый монстр «дистанци¬ 
онного» действия, им соверешн- 
но не обязательно к вам подхо¬ 
дить, что вас укокошить. Так 
что всё как на войне: кто 
дальше видит, тот первый стре¬ 
ляет. Большинство отлично вас 
видят, что вы с фонарем, что 
без него, однако на звуки, по 
всей видимости, не реагируют. 
Но не все монстры жалуют свет 
в катакомбах; иногда лучше не 
демонстировать своего присут¬ 
ствия во избежание неприятных 
встреч - звучит зловеще, на 
лицо все признаки survival 
horror'a, одного из первых 6 , что 
знает игроиндустрия. Гонка со 
временем. Гонка со временем. 
Помните, что у вас всего пять 
дней? Если помните - забудьте, 
время в игре реальное, одна ми¬ 
нута там равна одной минуте 
здесь, по ту сторону экрана. За 
отведенный срок неспеша два¬ 
жды игру пройти успеете. 

Графику в игре трудно оценить 
однозначно. Однако факт, что 
это первая игра на компьютерах 
Macintosh с текстурированным 
3D, рендеренным в реальном вре¬ 
мени. Так что на момент выхода 
реклама этой игры с полным пра¬ 
вом гордо заявляла: 




Unlike traditional 3-D game designs that employ polygon graphics. 
Pathways into Darkness offers texture-mapping. Real-time texture 
mapping creates very realistic three dimensional scenes, which 
transport you directly into the action. It's the closest you can get 
to virtual reality without a helmet! 

«Inside Mac Games» (октябрь 1993 г.) 


они сами: «They May Be Slow...», 
«...But They're Hungry», «Wrong 
Way!», «We Can See In The Dark... 
Can You?», «Beware of Low-Flying 
Nightmares», «Lasciate Ogne 
Speranza, Voi Ch'lntrate» 5 , «Ok, 
Who Else Wants Some?» и т. д. 

Сохранения исключительно в чек- 
поинтах, названных в игре «крас¬ 
ными рунами». Их неудачное рас¬ 
положение - гарантированный 
нервный срыв, что, надо ска¬ 
зать, случается. Лечимся отды¬ 
хом. Лучше места, чем темные 
переходы, напичканные тварями 
всех мастей, не найти. Не каж¬ 
дый уровень даст вам укромный 
уголочек, чтобы спокойно отдох¬ 


Сейчас это звучит довольно на¬ 
ивно, да и для IBM РС-совме- 
стимых тех лет это было не в 
новинку. Но, тем не менее, не¬ 
смотря на бедную анимацию и 
довольно странную фантазию 
художника, мне нравятся рисо¬ 
ванные от руки пиксель за пик¬ 
селем рисунки Колина Брен¬ 
та 7 . Один существенный плюс 
этой игры в сравнении с ее со¬ 
братьями на PC — спрайты в бо¬ 
лее высоком разрешении, что 
приятно сглаживает картинку. 
Касательно музыки сказать не¬ 
чего за ее полным отсутстви¬ 
ем, вас будет сопровождать ти¬ 
шина и скрипы, стоны, шаги 
чудищ во тьме. 



Pathways into Darkness - пер¬ 
вый, но не единственный опыт 
общения человечества с та¬ 
инственными Jjaro. Предполагае¬ 
мый сиквел, который сейчас из¬ 
вестен под именем Marathon, по¬ 
мещает игрока в ту же вселен¬ 
ную, но в гораздо более отдален¬ 
ное будущее, где Jjaro также иг¬ 


рают сюжетообразующую роль. 
Во всей трилогии Marathon нет- 
нет да попадаются разного рода 
реминисценции и совпадения с 
Pathways into Darkness, коих 
пытливые умы фанов нашли в ве¬ 
ликом множестве, от вполне ре¬ 
альных: пристрастие к теме сно- 
ведений и грез; неясная любовь 


5 - Ит. «Оставь надежду всяк сюда входящий» - надпись над вратами Ада в «Божественной комедии» Данте. 

6 - Не забываем первые игры подобного рода - Demon of Laplace (РС88, 1987) и Sweet Home (NES, 1989). 

7 - Помимо прочего также соавтор текстов для Pathways into Darkness. 
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разработчиков к числу семь; воз¬ 
можная связь сержанта Эддинг- 
са с «10-ым киборгом» трило¬ 
гии; секреты, запрятанные в ни¬ 
когда не вызываемом коде про¬ 
грамм, - до скорее всего мни¬ 
мых. Одними из самых значи¬ 
мых являются прямые отсылки 
терминалов из трилогии к сюже¬ 
ту нашей истории, пусть и в из¬ 
рядно попорченном виде после 
«передачи данных»: 


Однако факт совпадений не ис¬ 
ключает не меньшего количе¬ 
ства несостыковок, недомолвок 
и т. п. Например, почему Jjaro, 
объявленные в трилогии изчез¬ 
нувшими из Вселенной много 
миллионов лет назад, появляют¬ 
ся на сцене в 1994 г. в Pathways 
into Darkness? Послание из про¬ 
шлого? В таком случае как пони¬ 
мать слова из мануала, обещаю¬ 
щие прибытие инопланетян на 


....п 15-Ве~гп border of the Roman Empire to the Danube 

River. During a skirmish with barbarians in Raetiain the mountains 
near the borof modern France and Switzerland), 117 men under 
Gaius Licinius MarcW#6tl~?f/f/xxfxfff'— THM@#%!@# 233nce of 
weird and frightening monsters under his control, many successful 
raidsecty the fall of the Roman Empire and remained unmolested 
until the ninth un~~~ written Is into the lex vita. Clovis moved the 
settlement farther south i the mountains, nearer the spring, to 
escape the notice of Charlemagne and later the Holy Roman 

Empire. Clovis remain"" ~fxf_f'~Fxff_xf- 

427q3w8459806ladimir in 1902 and Frederi-just recently. Both, 
however, carried out reforms before their deaths which slowly 
integrated their people secretly into world society, which are now 
scattered all over the globe- to meet only once every seven years 
in southeast France-FFFffxfffffF?F?FF?Ff must be chosen. 

Marathon, «Smells Like Napalm, Tastes Like Chicken!» 

(терминал #2) 


Римские войны у истоков Дуная 
где-то в предгорьях швейцар¬ 
ских Альп? Нет, конечно, это не 
та история, что рассказана, а та, 
что не рассказана. Вот слова 
самого Джейсона Джонса в ин¬ 
тервью Inside Mac Games: 


Землю в течение двух с полови¬ 
ной земных лет для окончатель¬ 
ного решения проблемы со «Спя¬ 
щим Богом»? В общем, вопросов 
больше, чем ответов. Сиквела 
как такового не вышло, Джейсон 
Джонс, не любящий сиквелов, 


IMG: I heard that there were a lot of rejected plot-lines for 
Pathways into Darkness. 

Jones: ...One of the more complicated plots involved you as the 
descendent of Roman soldiers who had been separated from the 
rest of their legion while attacking a group of barbarians in 
what is today Switzerland. They found a mountain spring that 
extended their lives by hundreds of years and founded this 
society of semi-immortals. Every seven years they would gather 
and the leader of the group would descend into this cave system 
and return with water from the spring to assure their longevity. 
Now and then their leader would be killed while getting the 
water, none of the other members knew why or how, and a new 
leader would have to be chosen. The game starts with the 
player having just been chosen by lot to descend into the caves, 
find the location of the spring, and become the new leader of 
the cult. Of course this was extremely dangerous, and several 
people had already died trying. It was a very interesting plot 
since your quest wasn't necessarily virtuous, it didn't involve 
doing good things or saving the world. It was just you were 
chosen, more or less against your will, to become the next 
leader of this freak cult of immortals. It's similar to Pathways in 
that you would find dead people who were previous leaders of 
the cult or had died trying to find the spring... 

Ричард Роуз III, «Inside Mac Games» (октябрь 1993 г.) 





еще в вышеупомянутом интер¬ 
вью довольно ясно дал понять, 
что Pathways into Darkness II не 
будет. Трилогию по отношению 
к Pathways into Darkness можно 
определить лишь расхожей ны¬ 
не фразой «духовный наслед¬ 
ник», т. к. именно из нее растут 
ноги у трилогии. Начиная от та¬ 
кой, казалось бы, мелочи, как пе¬ 
резарядка обоймами и сохране¬ 
ния только в pattern buffer, до су¬ 


масшедшего левелдизайна, к ко¬ 
торому непонятно как относить¬ 
ся - то ли хвалить, то ли ругать 
его, и атмосферы, созданной 
разросшейся трудами многих 
сценаристов вселенной, - ко¬ 
ротко говоря, многое, что было 
ново для жанра FPS тех лет, на¬ 
чалось именно здесь, в Pathways 
into Darkness. 


mai 
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Rex 


Год выпуска: 1988 Жанр: Platform Shoot'em up Статья на сайте 

Разработчик: The Light Платформа: ZX Spectrum 

Издатель: Martech 



М ного за кого приходи¬ 
лось играть, но за носо- 
рога-наемника - впер¬ 
вые. Да-да. Именно за носоро- 
га-наемника. Антропоморфный 
монстр по имени (или кличке?) 
Рекс, вооруженный всевозмож¬ 
ным вооружением, получает 
сложнейшее задание - уничто¬ 
жить всё живое в неком 
комплексе «Зенит». Место бое¬ 
вых действий не то чтобы 
очень запутано, но в несколь¬ 
ких местах можно пройти 
разными путями. Для этого где- 
то придется расстрелять стену 
пещеры, а где-то - воспользо¬ 
ваться антигравитационным 
подъемником. 

На прохождение каждого экра¬ 
на отводится определенное вре¬ 
мя. Стоит не уложиться в него 
- и Рекс погибнет. А всевозмож¬ 
ные враги будут этому всяче¬ 
ски способствовать. Видов про¬ 
тивника не очень много, но все 
они довольно опасны. Есть ста¬ 
ционарные установки, стреляю¬ 
щие в разных направлениях; 
орудия, бьющие по навесной 
траектории; всякие летающие 
тарелки, стреляющие и выпус¬ 
кающие самонаводящиеся ми¬ 
ны; и заодно - всякая мелочь, 



Бум! Бадабум! Здесь был босс. 
Больше он не будет. 



Там внизу можно сохраниться, 
только сохранение тут же и 
понадобится. 


вроде солдатов в скафандрах, 
которые, впрочем, иногда мо¬ 
гут неожиданно подкрасться и 
пустить пулю в спину. 

Для уничтожения полчищ вра¬ 
гов есть всего одно оружие, но 
с возможностью апгрейда. Для 
того чтобы «прокачать» оружие, 
необходимо найти специальную 
ракету - она резко отличается 
от окружения. Но этого недоста¬ 
точно для того, чтобы оружие на¬ 
чало стрелять, - для этого на¬ 
до собирать остающиеся от уби¬ 
тых врагов «пузырьки». По ме¬ 
ре сбора всё большего количе¬ 
ства «пузырьков» текущий вид 
оружия начинает стрелять всё 
быстрее и быстрее. А после то¬ 
го, как будет собрано определен¬ 
ное число «пузырьков», оружие 
переключится на следующий за¬ 
ранее установленный апгрейд. 

Кроме обычного оружия, Рекс мо¬ 
жет на некоторое время закрыть¬ 
ся от попаданий силовым щи¬ 
том. Энергия щита в «холостом» 
режиме расходуется довольно 
медленно, а при каждом попада¬ 
нии значительно уменьшается. 
Восстановить энергию щита мож¬ 
но постояв на специальной заряд¬ 
ной площадке - они есть если 
не на каждом экране, то уж че¬ 
рез один точно. Кроме щита - 
на самый крайний случай - есть 
«ядрена бомба», которая уничто¬ 
жает всё живое на экране. 

В случае если Рекс безвремен¬ 
но скончался от пули какого-ни¬ 
будь зловредного врага, игра 
продолжится с последней «пло¬ 
щадки записи». Такие площад¬ 
ки есть почти на каждом вто¬ 
ром экране - на нее нужно 
встать и некоторое время посто¬ 
ять. Правда, на некоторых экра¬ 
нах площадки находятся в та¬ 
ких местах, что записаться-то 
удастся, а вот выбраться отту¬ 
да будет очень сложно. 

Всё вышеописанное нарисова¬ 
но так, что, образно говоря, 
перехватывает дыхание. Графи¬ 
ка в игре просто бесподобная. 


А по туннелю было бы безопаснее... 

Больше всего она напоминает, 
даже по цветовой гамме, 
небезызвестный Myth. Стены 
пещеры и сам комплекс про¬ 
рисованы с непередаваемой 
тщательностью. Немалая часть 
противников неплохо анимиро¬ 
вана. Особенно поражают вооб¬ 
ражение солдаты в скафан¬ 
драх, которые отлетают при 
каждом попадании пули. Кро¬ 
ме этого, отлично прорисова¬ 
ны выстрелы и взрывы. 

К большому сожалению, в игре 
нет фоновой музыки - видимо, 
из-за основного упора на графи¬ 
ку. Хотя звуковое сопровожде¬ 
ние есть, и оно довольно непло¬ 
хое - «озвучены» выстрелы, 
взрывы и прочее. 

Несмотря на кажущуюся слож¬ 
ность прохождения, особенно по¬ 
следних экранов, где на Рекса об¬ 
рушивают просто шквал огня, иг¬ 
ра в целом не такая и сложная. 
Если не стремиться уничтожить 
всё подряд на уровне и проскаки¬ 
вать «мухой» опасные места, не 
забывая подзаряжать щит и 
сохраняться на площадках, то ее 
вполне можно пройти. 

Игра разделена как бы на две ча¬ 
сти - подземный уровень с пеще¬ 
рами и надземная часть комплек¬ 
са. В первой части есть несколь¬ 
ко сложных экранов, один из 


них с неким подобием промежу¬ 
точного босса, но если попусту 
не расходовать «ядрены бом¬ 
бы», то и они не доставят слож¬ 
ности в прохождении. Кстати, 
на босса бомбы не действуют, 
но его вполне можно уничто¬ 
жить и обычным способом, глав¬ 
ное - следить за временем. 

Во вторую часть удастся по¬ 
пасть только после прохожде¬ 
ния первой, так как необходим 
особый код, который будет вы¬ 
дан после завершения подзем¬ 
ного этапа. Надземная часть 
комплекса несколько сложнее 
для прохождения, так как до¬ 
бавляется новая опасность - не¬ 
кие растения на стенах, кото¬ 
рые моментально убивают. Есть 
несколько экранов, где потребу¬ 
ется очень точно прыгать, что¬ 
бы не зацепить их. 

Вообще, игра отличается высо¬ 
кой реиграбельностью, в основ¬ 
ном за счет завлекательного 
геймплея, а также потрясающей 
графики и альтернативных пу¬ 
тей прохождения экранов. Несо¬ 
мненно, она может быть реко¬ 
мендована, даже можно сказать 
- в обязательном порядке, всем 
любителям ZX Spectrum, а также 
всем остальным любителям ар¬ 
кадных стрелялок. 


balakshin 
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Star Wars: Rebellion 


Год выпуска: 1998 Жанр: Strategy Статья на сайте 

Разработчик: Coolhand Interactive Платформа: Windows Страница игры на сайте 

Издатель: LucasArts Тема по техническим проблемам на форуме 


В начале девяностых, когда 
индустрия компьютерных 
игр находилась только на 
взлете и будущие столпы-основате- 
лижанров, нынешние легенды, вы¬ 
растали то тут то там, как грибы 
поле дождя, «революции» случа¬ 
лись если не каждый день, то хо¬ 
тя бы раз в пару недель (шучу, ко¬ 
нечно). Небо компьютерных мони¬ 
торов было не в пример «синее» 
сегодняшних десктопов. Когда сло¬ 
во «3D» было чем-то жутко будора¬ 
жившим умы и фантазию. В те 
славные времена любили мы с дру¬ 
зьями собраться за обсуждением 
новых игрушек, порадоваться то¬ 
му, что получились, и, конечно, 
возмутиться недоработкам. И все¬ 
гда эти разговоры перетекали в ру¬ 
сло «а как хорошо было б, если 
вот в этом месте можно было бы 
поменять вот это!» или «ну как 
этот неандерталец с каменным то¬ 
пором смог подбить танк!?» (кста¬ 
ти, когда появилось это возмуще¬ 
ние - уже и не помню, скорее, с 
первой «Цивилкой»). Думаю, не 
совру, сказав, что у каждого насто¬ 
ящего игрока в глубине живет об¬ 
раз «игры-мечты», в которой есть 
всё для настоящего геймерского 
счастья (жаль, замаунтить не¬ 
льзя). Так вот, я всегда пытался 
представить, какой же должна 
быть идеальная глобальная страте¬ 
гия, и вы знаете, тогда я решил, 
что она попросту невозможна: хо¬ 
телось столько, что... сами понима¬ 
ете, «рожа лопнет». 

Лиха беда... 

Когда я принес диск с этой игрой 
домой, я даже приблизительно не 
представлял, что я найду. Описа¬ 
ние на обороте было настолько 
утопически прекрасным, что я чет¬ 
ко решил - врут. Первое впечатле¬ 
ние после установки: как в это иг¬ 
рать и где тут что? Скин винды, 
причем не самый удачный, - так 
я охарактеризовал тогда для себя 
интерфейс игры... но за фанер¬ 
ным фасадом оказался целый 
«дворец возможностей». Как ре¬ 
зультат, я как минимум битый ме¬ 
сяц просиживал ночи перед мони¬ 
тором. Так что же так поразило ме¬ 
ня, человека на тот момент уже не¬ 


мало искушенного в компьютер¬ 
ных игрушках? 

Давайте разберемся. Для начала, 
Rebellion - это глобальная страте¬ 
гия. Какие вы знаете и помните, с 
чем можно сравнить? Напомню, 
на пороге 1998-й! Цивилизация 
поднялась только до второго номе¬ 
ра, Мастер Ориона и многих ему 
подобных я, честно, пропустил 
(словосочетание turn-based я про¬ 
щал тогда только Цивилизаци и 
UFO), ну, еще и Pax Imperia со 
своим real-time 'ом. Так вот, кро¬ 
ме последней, почти все они пого¬ 
ловно пошаговые! А ведь в жизни- 
то никто не «ходит по очереди»! 
Везде дикая возня с колониями/го¬ 
родами, муторная экономика, а хо- 
чется-то больше войны! В космиче¬ 
ских вариантах начисто забыта пе¬ 
хота и наземные юниты как 
класс, да и битвы-то происходят 
больше по принципу «у кого пуш¬ 
ка круче и лоб толще», с редкими 
вариациями на тему авианосцев. 
Тактика мертва. Политика обезли¬ 
чена... какая-то она уж «больно 
глобальная». Жанр казался застыв¬ 
шим и уже доведенным до совер¬ 
шенства, (что, в свою очередь, 
первый шаг к спаду интереса к не¬ 
му). И что же на фоне этого разра¬ 
ботчики дядюшки /Іукаса смогли 
преподнести? Прошу любить и жа¬ 
ловать, их величества Звездные 
Войны! (ну не по Индиане же 
Джонсу делать такую игру!). 

Я не согласен с режиссером! 
Действие игры берет начало где- 
то между IV и V эпизодом киноэпо¬ 
пеи. Ряды повстанцев пополни¬ 
лись /Іюком Скайвокером, Ханом 
Соло и его «ручным медведесоба- 
ком» Чубакой, которые не могли 
не устроить грандиозную вечерин¬ 
ку по поводу своего поступления 
в армию с фейерверком из пер¬ 
вой Звезды смерти. Отголоски гу¬ 
лянки были слышны во всех угол¬ 
ках Империи, и многие планеты по¬ 
спешили объявить нейтралитет, а 
некоторые даже переметнулись к 
«Цирку ,,Мон-Моцма&Со“». В этот- 
то тяжелый для Императора и для 
Восстания (каково похмелье-то!) 
час на нас и скидывают все 


проблемы. И уже от нас зависит: 
посадят ли /Іюка сотоварищи или 
нас ждет «Скайвокер такой моло¬ 
дой и юный Октябрь впереди!» со 
всеми вытекающими «Аврорами». 

Для достижения цели даются: пла¬ 
неты (свои) - мало, военная ин¬ 
фраструктура (все по-спартански: 
заводы, пехотные центры, верфи) 

- в зачаточном состоянии, флот 

- 3 корыта на орбите, пехота - 
дюжина инвалидов, истребители 

- несколько эскадрилий этаже¬ 
рок, планетарная оборона и, ко¬ 
нечно, герои. Причем сии усло¬ 
вия обязательны для обеих сто¬ 
рон, только выглядят по-разному. 
Сразу скажу, экономика и исследо¬ 
вания в игре есть, но реализова¬ 
ны так, чтоб не отвлекать игрока. 
Галактика поделена на секторы, в 
каждом из которых по 10 планет 
(если кому много - играйте за Им¬ 
перию, можно число основатель¬ 
но подсократить). Кстати, сами 
сектора двух видов - Империя 
(центральные сектора) и Окраина 
(неизученные миры). Каждая пла¬ 
нета в секторе имеет несколько 
показателей: поддержка населе¬ 
ния (если заселена), слоты для 
шахт и слоты для построек и «ин¬ 
формационная звездочка» (отобра¬ 
жает информацию по задаваемо¬ 
му фильтру). Также рядом с пла¬ 
нетой могут появляться информа¬ 
ционные пиктограммы, отобража¬ 
ющие наличие заводов, гарнизо¬ 
на, флота, выполняемых миссий 
и бунта. Общий интерфейс выпол¬ 
нен в стиле командного центра 
на палубе крейсера, чем-то напо¬ 
минает наш ЦУП, только хорошо 
отделанный. В качестве помощни¬ 
ков даны два дроида - информа¬ 
ционный (у повстанцев R2D2) и 
переводчик (у повстанцев СЗРО). 
Ребята они полезные - один 
«фильтрует» поступающие свод¬ 
ки (можно, к примеру, игнориро¬ 
вать сообщения дипломатическо¬ 
го характера), второй озвучива¬ 
ет. Для особо нервных - обоих 
можно заставить заткнуться. А 
еще на них можно переложить за¬ 
боты по экономике и созданию 
гарнизонов - справляются на «от¬ 
лично». Для того, чтобы начать иг¬ 


рать, этого достаточно. Главное 

- почаще заглядывать в местный 
аналог «энциклопедии». 

Звездные Войны — это вам 
не Transport Tycoon 
Главное - война! Все для побе¬ 
ды! Таковы основные девизы иг¬ 
ры, потому первым же делом, на¬ 
чав игру, мы ищем крейсера. 
Большие, мощные, наше главное 
оружие победы! В игре их много, 
и настолько они разные, что по¬ 
нять, какой из них строить внача¬ 
ле, сходу - просто невозможно. 
Названия, картинки, цифры в «эн¬ 
циклопедии»... и никакого намека 
на то, «кто тут самый крутой». В 
этом главная прелесть игры: 
здесь НЕТ «МАМОНТА», т. е. еди¬ 
ного универсального корабля. 
Придется потратить время, изу¬ 
чая характеристики техники. Ко¬ 
рабли группируются во флоты, 
каждый из которых требует тща¬ 
тельного подбора состава. Имен¬ 
но флот становится в игре «едини¬ 
цей», а корабли, авиация, пехота 

- лишь ингредиенты этого «блю¬ 
да». У кораблей, как правило, нет 
четкой специализации, есть силь¬ 
ные и слабые стороны, но есть и 
исключения. Появляются они в по¬ 
стройке не сразу. Жизнь в галак¬ 
тике идет своим чередом, и пото¬ 
му ученые периодически «раду¬ 
ют» нас сообщениями о том, что 
«исследования продвигаются», 
иногда даже добавляя, что приду¬ 
мали что-то новое. Это может 
быть как корабль, так и вид пехо¬ 
ты или построек. Повлиять на про¬ 
цесс почти никак нельзя. 
Единственный способ - попытать¬ 
ся немного ускорить процесс за 
счет задания одному из героев 
миссии «исследования». Что ло¬ 
гично - моментального результа¬ 
та ждать бессмысленно, просто 
периоды между открытиями 
немного сократятся. Советую не 
сильно рассчитывать на науку - 
пожалейте свои нервы. 

Так что же представляет собой 
наш флот? Куча консервных ба¬ 
нок на орбите должна быть доста¬ 
точно прочной, уметь хорошо 
стрелять по таким же банкам, 
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как и сами; нести истребители, пе¬ 
хоту и, конечно, товарищей ко¬ 
мандиров. То есть: нужны авианос¬ 
цы, десантные транспорты, удар¬ 
ные корабли. Но это не всё! В игре 
есть корабли, генерирующие мощ¬ 
нейшие силовые поля, не дающие 
врагу удрать. Враг - любитель 
«сделать ноги», если понимает, 
что «попал не по адресу», так что 
игнорировать этот класс настоя¬ 
тельно не рекомендую! А еще 
ведь есть истребители - эта гроза 
тяжелых и неповоротливых, для 
борьбы с ними нужны легкие, ма¬ 
невренные и скорострельные кора- 
би. Что в итоге? Пять классов толь¬ 
ко на один флот! /Іично я люблю 
добавить к этим классам еще один 
- скоростной транспорт для генера¬ 
литета и диверсантов. Итого 
шесть. Не считая Звезды Смерти. 

Чуть не забыл, скорость флота за¬ 
висит от самого медленного ко¬ 
рабля в его составе, не пропусти¬ 
те этот момент, а то всегда буде¬ 
те успевать только к «шапошно- 
му разбору»! 

Стоит упомянуть то, что в игре 
есть только один корабль, кото¬ 
рый есть и у Империи, и у Повстан¬ 
цев, - старый республиканский 
Дредноут, в остальном - нет да¬ 
же альтернативных кораблей! От¬ 
сюда - в корне разная тактика. К 
примеру: имперцы, как правило, 
располагают мощной броней и тя¬ 
желым вооружением, но слабыми 
истребителями, поэтому повстан¬ 
цам рекомендован авианосный 
флот. Истребители - отдельная 
тема, тут тоже ни одного аналога 
у сторон нет, следовательно, и 
применение разное. При использо¬ 
вании с умом «хилые» повстанцы 
с легкостью перерабатывают на 
космический мусор любые тяже¬ 
лые линкоры Империи. 

Тактика боя. Если вы играли в 
Homeworld, думаю, можете по¬ 
нять, насколько велика разница 
между боем двух- и трехмерным. 
Здесь мы имеем полное 3D. Конеч¬ 
но, такого гениального управле¬ 
ния еще нет, но осуществить мож¬ 
но абсолютно любой маневр. Важ¬ 
но: все приказы можно отдавать в 
режиме паузы, корабли можно 
объединять в группы, задавать ха¬ 
рактер поведения (агрессив¬ 
ный/осторожный) и, конечно, 
определять цель. То же можно 
сказать и об истребителях. С по¬ 
правкой на то, что их можно ото¬ 
звать в доки (порой полезно, чтоб 
избежать бессмысленных по¬ 
терь), или (за повстанцев) отпра¬ 


вить атаковать Звезду Смерти 
(обычные крейсера к ней даже 
приблизиться не могут). Кстати, 
последняя «долго заряжает», но 
мгновенно уничтожает любой ко¬ 
рабль противника, независимо от 
класса. Все эти красоты открыты 
только опытным игрокам, новичку 
же будет легко провести бой с по¬ 
мощью «быстрых команд» или про¬ 
сто отдав дело на попечение 
компьютера. Его эффективность 
будет зависеть исключительно от 
навыков героя, поставленного 
адмиралом. Кстати, можно и про¬ 
сто понаблюдать со стороны. В 
98-м смотрелось достаточно не¬ 
плохо, хоть сегодня «такое» 3d 
уже неактуально. 

Политика 

Грязно, тонко, эффективно 
Победа в игре может прийти совер¬ 
шенно разными путями. Всё в ва¬ 
ших руках. Можно построить 
огромный флот и методично захва¬ 
тывать планету за планетой, года¬ 
ми тратя баснословные суммы на 
гарнизоны и дергая героев от по¬ 
давления бунта к подавлению бун¬ 
та. Империя может просто всё уни¬ 
чтожить - Звезда Смерти. Но 
если «это не наш метод», то поли¬ 
тика к вашим услугам! Каждое дви¬ 
жение флота, слово героя, собы¬ 
тие на соседней планете влияет 
на ваш авторитет в Галактике. Взо¬ 
рвали планету - рейтинги повсе¬ 
местно рухнут. Разбили флот вра¬ 
га - поднимутся. Да просто при¬ 
гнали флот на нейтральную плане¬ 
ту - и то не пройдет бесследно! 
Молчу о дип. миссиях - название 
само за себя говорит. Для победы 
здесь не нужно иметь мощней¬ 
ший флот, быть великим полковод¬ 
цем и обладать бездонной каз¬ 
ной. К примеру: просто сдайте вра¬ 
гу планету с высокой поддержкой 
себя любимого, а затем «освободи¬ 
те». Вас полюбят, врага вознена¬ 
видят как агрессора (hint). Всё 
просто. И сложно. Слабость, 
превращенная в силу, - в этом 
вся суть политики. 

Порой никакой флот не поможет 
взять штурмом отдельную плане¬ 
ту, тем более без потерь. Тогда 
на помощь придет спецназ. У каж¬ 
дого, опять же, свой и «со своими 
вшами», но задачи всё же выпол¬ 
няющий. Ассортимент предлагае¬ 
мых black ops порадует даже само¬ 
го привередливого: шпионаж, ре¬ 
когносцировка (только природная 
- нужна преимущественно во 
внешних мирах), диверсии, похи¬ 
щения, освобождения пленных 
друзей, подстрекательство к 


восстанию и убийство героя врага 
(только у Империи). Все задания 
конкретны, никаких «общих 
направлений»: цель всегда одно¬ 
значно определена вами! Направ¬ 
лять агентов можно как штучно, 
так и группами (им веселее бу¬ 
дет, да и эффективней), причем 
с указанием - кто «стреляет», а 
кто «патроны носит». Универсаль¬ 
ных «спецов» нет, сочетание «аби- 
лок» у подразделений ограничен¬ 
но. Так что строить их придется 
много. Во всем этом великолепии 
решающую роль играют герои. По- 
хорошему, всю игру можно вы¬ 
играть, не строя флот вообще! Их 
возможности поистине колоссаль¬ 
ны. Главное - характеристики не 
заморожены: по ходу действия по¬ 
казатели растут. Конечно, нет ни 
одного похожего героя, со време¬ 
нем начинаешь не просто разли¬ 
чать их лица, но и различать харак¬ 
теры. Не каждый может пойти в 
разведку, командовать флотом, 
угомонить бунтовщиков или ока¬ 
зать помощь в разработке нового 
вооружения. Их можно (и нужно) 
нанимать, похищать, сажать, стре¬ 
лять (можно и просто ранить). А 
всего героев мало, по 18-20 на 
каждую сторону. Все персонажи 
так или иначе «засветились» в 
фильмах, книгах и играх по этой 
вселенной, так что в энциклопе¬ 
дии, помимо сухих характери¬ 
стик, вы найдете и историческую 
сноску о персонаже (кстати, пла¬ 
нет, всех 200 (!), кораблей и т.п. 
это тоже касается). «Самые глав¬ 
ные» герои имеют еще и привыч¬ 
ку высказывать вслух свои коммен¬ 
тарии по поводу заданий. Забавно 
слушать их оправдания о прова¬ 
лах. Чего стоит «Ты меня плохо 
снарядил, и я провалился!» от Им¬ 
ператора или «Blast!» Люка, озву¬ 
ченные оригинальными актерами. 

Джедаи. Какие могут быть 
Звздные Войны без этих парней, 
сражающихся лампочками из со¬ 
седнего подъезда?! Конечно, они 
на месте! Вей дер, Император - с 
самого начала Мастера своего де¬ 
ла, Люк же - новичок, но зато ди¬ 
ко талантливый и быстро прогрес¬ 
сирующий. Как и полагается по сю¬ 
жету, в самый неподходящий мо¬ 
мент он улетает на Дагоба к «чер¬ 
нобыльскому Чебурашке», нагло 
бросив все дела (плевал он на 
всех - «учеба важнее»). Обидно, 
если бросает важную миссию не¬ 
выполненной. Зато когда вернет¬ 
ся, станет просто «ужасом на кры¬ 
льях ночи», посему разработчики 
ему даже картинку заменили, свет¬ 
лый костюм сменяется темным. 


Насчет «ужаса» я серьезно: в пер¬ 
вый раз столкнувшись с этим не¬ 
счастьем (играл за повстанцев) 
был в трансе от астрономических 
характеристик и хронически про¬ 
валенных заданий (Это, наверно, 
в игре где-то прописано: дело в 
том, что когда Люк проваливает 
задание, его показатели растут). 
Позже за парнем закрепилось про¬ 
звище г/1юк. Как еще можно объ¬ 
яснить умение выбираться с про¬ 
валенных миссий с почти любой 
планеты (и почти никогда не попа¬ 
дая в плен)? К концу игры этот 
хлопец играючи вытаскивает Им¬ 
ператора с Корусанта «в плен», 
причем вне зависимости от гарни¬ 
зона. Список джедаев на этом не 
ограничивается, потенциальных 
падаванов вам подскажет ваш 
имеющийся джедай, каждый раз 
они разные, и каждый раз раз их 
надо обучать с нуля. Зато когда 
они «подрастают»... 

Калькулятор 

«Компьютер не умеет ду¬ 
мать, он просто тормозит» 

И что же при всем этом великоле¬ 
пии ваш кремниевый друг? Как ни 
странно - на уровне. Флоты лета¬ 
ют, сообщения о диверсиях вра¬ 
гов поступают с завидной регуляр¬ 
ностью, штурмы, бои - всё на ме¬ 
сте. Стычки порой проходят очень 
непросто. Особенно в начале кам¬ 
пании. Но АИ можно напугать. 
Бой можно выииграть в мень¬ 
шинстве и без выстрелов, а мож¬ 
но и проиграть. Есть, правда, па¬ 
ра хитрых особенностей в поведе¬ 
нии компьютера - проиграть игру 
«по умолчанию» нельзя. Дело в 
том, что он действует только там 
и тогда, где и вы. Другими слова¬ 
ми - он адаптируется к игроку и 
выступает «на уровне». Отсюда 
совет: меньше суеты и лишних те¬ 
лодвижений. Скучать всё равно 
он вам не даст. 

Я специально не стал писать о 
графике, как и говорил - ее по¬ 
чти нет. Она достаточна и функ¬ 
циональна. Про звук писать тоже 
бесполезно - саундтрек взят из 
оригинальной киноленты. А гейм- 
плей - вам судить. Моя мечта о 
сбалансированной глобальной ре- 
алтаймовой стратегии обрела 
плоть в SW: Rebellion. Если б в те 
уже далекие ранние 90-е мне ска¬ 
зали, что это возможно, я вряд 
ли бы поверил. 

Чуть не забыл: здесь хороший 
мультиплеер. Очень рекомендую. 


LoDin 
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The Temple of Elemental Evil 
20 лет спустя 

Год выпуска: 2003 Жанр: RPG Статья на сайте 

Разработчик: Troika Games Платформа: Windows Тема по техническим проблемам на форуме 

Издатель: Atari 


Предыстория 

емногим из нынешних 
поклонников CRPG знако¬ 
мо имя Гэри Гигакса 
(Gary Gygax), которого вполне 
оправданно считают не только от- 
цом-основателем самой глобаль¬ 
ной и сложной ролевой вселен¬ 
ной, но и прародителем всех на¬ 
стольных, а в будущем, соответ¬ 
ственно, и компьютерных роле¬ 
вых игр. О мэтре знают люди ста¬ 
рой закалки, фанаты настольной 
AD&D и просто люди, интересую¬ 
щиеся достояниями прошлого 
времени. Рядовому потребителю 
это имя не скажет ничего, поэто¬ 
му неудивительно, что игру The 
Temple of Elemental Evil: A 
Classic Greyhawk Adventure встре¬ 
тили возгласы недовольства, 
разочарование и недоумение 
большинства игроков. Между 
тем, эта игра имела непосред¬ 
ственное отношение к самым ис¬ 
токам создания ролевых игр и 
фактически вышла из-под пера 
всё того же автора AD&D. Умыш¬ 
ленно или нет, но случилось та¬ 
кое совпадение: The Temple of 
Elemental Evil появилась именно 
в 2003 году, спустя ровно трид¬ 
цать лет после того, как в 1973 
году Гэри Гигакс и Дейв Арне- 
сон представили миру свое дети¬ 


ще - вселенную Dungeons & 
Dragons. В 1976 году была опубли¬ 
кована первая книга, принадле¬ 
жащая перу Гэри Гигакса. И назы¬ 
валась она - Greyhawk. Это был 
первый из официальных миров 
AD&D. Позже, в третьей редак¬ 
ции правил, его признают базо¬ 
вым миром. Это означает, что 
если вы играете в настольную иг¬ 
ру без конкретных инструкций, 
то по умолчанию любые вопросы 
надо решать, обращаясь к руко¬ 
водству мира Greyhawk. Но, буду¬ 
чи самым древним из миров, в 
CRPG он раньше по каким-то при¬ 
чинам не использовался. Troika 
Games решила исправить такую 
несправедливость и выпустила 
игру, которая явила собой А 
Classic Greyhawk Adventure. 
Сценарий к этому путешествию 
был написан, как уже говори¬ 
лось выше, Гэри Гигаксом. Внача¬ 
ле, в 1979 году, было написано 
маленькое приключение - The 
Village of Hommlet. Оно сниска¬ 
ло всеобщую любовь и обожа¬ 
ние. Естественно, что все хоте¬ 
ли продолжения путешествия, и 
оно последовало в 1985 году. 
Около деревушки был обнару¬ 
жен некий Храм Первозданного 
Зла. Новое приключение так и 
было названо - The Temple of 


Elemental Evil. Спустя почти 20 
лет именно этот сценарий был из¬ 
бран как основа для создания 
первой компьютерной игры на ба¬ 
зе мира Greyhawk. 

Надо отметить, что к делу подо¬ 
шли крайне ответственно. 
Рассказывают даже, что ориги¬ 
нальный сценарий может быть 
вполне успешно использован 
как руководство по прохожде¬ 
нию игры. Насколько это точно 
- судить не берусь, так как у ме¬ 
ня нет текста настольной игры, 
но причин не верить этому у ме¬ 
ня тоже нет. Сами правила тре¬ 
тьей редакции AD&D также пере¬ 
несены в игру со всей точно¬ 
стью. Разумеется, встретить та¬ 
кие навыки, как верховая езда, 
плавание, лазанье по стенам и 
т.д., мы не сможем из-за ограни¬ 
ченности движка, а такой на¬ 
вык, как фальсификация доку¬ 
ментов, не включен в игру из- 
за отсутствия в сценарии этой 
возможности. Но во всём осталь¬ 
ном правила переданы очень 
тщательно. Сильно упростило за¬ 
дачу разработчикам отсутствие 
надобности в адаптации правил 
к бою в реальном времени. Но 
разговор о боях мы отложим на 
более позднее время, а начнем 
с того, что является первым ша¬ 
гом в практически любой CRPG. 

Нейтральный? Добрый? 
Злой? 

А именно - с генерации персона¬ 
жа, в данном случае - сразу пя¬ 
ти, что вполне ожидаемо для иг¬ 
ры, где изначальный упор плани¬ 
руется на битвы и, соответствен¬ 
но, не до взаимоотношений меж¬ 
ду главным героем и его компа¬ 
ньонами. Разумеется, мы не бу¬ 
дем пользоваться уже готовыми 
персонажами, а создадим своих 
собственных. Для этого нам по¬ 
надобится назначить им характе¬ 
ристики, потом умения и навы¬ 
ки, ну и в завершение, если 
есть такая необходимость, - за¬ 
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Следы эпических сражений, которые прошли всего десятилетие назад. 





Так выглядела книга The Temple of 
Elemental Evil, изданная в 1985 году. 


клинания. Характеристики мож¬ 
но распределить тремя разны¬ 
ми способами. Самый хардкор- 
ный - это один бросок костей, 
возможность режима «железный 
человек». Второй способ также 
едва ли даст вам возможность 
дать своему персонажу хотя бы 
одну характеристику в 18 пунк¬ 
тов, не угробив при этом дру¬ 
гие. Это система покупки пунк¬ 
тов. Ну и, наконец, самый про¬ 
стой способ - это кинуть кубик 
в обычном режиме игры столь¬ 
ко раз, сколько хочется. На мой 
взгляд, вполне достаточно, что¬ 
бы самые главные характеристи¬ 
ки персонажа были на высоком 
уровне в 17-18, а менее важные 
- как получится... Особое внима¬ 
ние я бы обратил на влияние ха¬ 
рактеристики «интеллект» - 
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В деревушке Хоммлет уже есть местные герои и защитники - Берн и Руфус. 
Они в свое время одолели бандитов и даже, по слухам, победили дракона. В 
благодарность местные власти субсидируют возведение их замка, на стройке 
которого мы сейчас и присутствуем. 



Налб - обиталище достаточно враждебных личностей, многие из которых 
захотят либо обворовать вас, либо просто перерезать глотку. Пираты, воры, 
разбойники, ведьмы. Этого пирата мы уже побили, и он стал поскромнее. 



Не спешите ссориться с Храмом Воды. Статуя, которой поклоняются местные 
служители, может ожить и дать тумака. 


именно она, помимо необходи¬ 
мости для волшебников, отвеча¬ 
ет за количество очков, которое 
вы сможете разбросать между 
своими умениями. На умения 
также могут влиять и другие ха¬ 
рактеристики, если они являют¬ 
ся профильными. Например, 
персонаж с высокой харизмой 
сразу получит бонус к умению 
переговоров. О навыках сказать 
мне нечего, кроме одной вещи: 
навыки ускоренного, замедлен¬ 
ного, тихого, молчаливого etc. 
заклинания являются практиче¬ 
ски бесполезными. К этому выво¬ 
ду я пришел, учитывая, что та¬ 
кие навыки требуют заучивать 
заклинания из низкого уровня 
на более высоком, а максималь¬ 
ный уровень заклинаний - пя¬ 
тый, то есть ускоренная волшеб¬ 
ная стрела будет на последнем 
пятом уровне. Ничего себе выго¬ 
да, правда? О расах сказать то¬ 
же нечего. Как всегда, у каж¬ 
дой свои особенности, но выгод¬ 
нее всего - люди, ибо они полу¬ 
чают дополнительные очки уме¬ 
ния и навык, что едва ли могут 
компенсировать плюсы других 
рас. Но разве это имеет значе¬ 
ние, если мы вздумали отыгры¬ 
вать команду, состоящую из по- 
луорка, полурослика, гнома, эль¬ 
фа и карлика? Правильно, вся¬ 
кие мелкие бонусы - лишь 
пыль на ветру, по сравнению с 
личной прихотью. С классами 
все тоже достаточно просто. 
Вам как вода будет необходим 
вор (взлом), также очень жела¬ 
тельно иметь в команде жреца 
(лечение и изгнание нежити - 
атомная бомба против мертвых 
супостатов), мага (огневая под¬ 
держка), воина (тот, кто смо¬ 
жет загородить друзей своей ши¬ 
рокой спиной). И только пятого 
можно выбрать на свой вкус 
без ущерба для партии. У меня 
им был следопыт, который по 
полезности в бою упорно конку¬ 
рировал с воином. 

Но перейдем к самому интерес¬ 
ному. Оно заключается в выбо¬ 
ре мировоззрения вашей груп¬ 
пы. Еще до начала создания пер¬ 
сонажей вы сможете выбрать 
направленность вашей ко¬ 
манды, что определит для нача¬ 
ла доступный характер персона¬ 
жей. А так как их мировоззре¬ 
ние не может отличаться 
больше, чем на одну грань, у 
вас в любом случае не получит¬ 
ся иметь в команде одного зло¬ 
дея в компании группы добрых 
героев и наоборот. И спорить с 


подобной логикой не приходит¬ 
ся. Впрочем, вы можете сде¬ 
лать группу хаотично-нейтраль¬ 
ной, это даст вам возможность 


взять и хаотично-добрых, и хао¬ 
тично-злых, но в этом случае 
вы можете забыть про законопо¬ 
слушных персонажей. Главная 


же особенность мировоззрения 
в The Temple of Elemental Evil 
заключается в зависимости сю¬ 
жетной завязки от мировоззре¬ 
ния группы. От вашего выбора 
будет зависеть начальная лока¬ 
ция и первый квест, то есть 
всего будет девять разных завя¬ 
зок. Такого еще не было ни в 
одной рпг, и хотя, на первый вз¬ 
гляд, это может показаться ме¬ 
лочью, на самом деле - это 
очень оригинальная и стоящая 
особенность игры. В будущем, 
конечно, пути любой партии бу¬ 
дут проходить через одни и те 
же подземелья, однако не бу¬ 
дем наглыми, требуя от созда¬ 
телей девять игр вместо одной. 

Нелинейный hack-and-slash 
Игра вообще отличается очень 
большой нелинейностью, что де¬ 
лает ее на голову выше других 
представителей hack-and-slash. 
Начиная с самого начала, нам 
предложат 9 различных завязок 
в зависимости от мировоззре¬ 
ния группы (и это когда я не мо¬ 
гу вспомнить других CRPG с бо¬ 
лее чем одной завязкой). Далее 
по ходу путешествия практиче¬ 
ски любой квест можно будет 
решить разными способами. А 
уж степень независимости сю¬ 
жетной линии и вовсе поража¬ 
ет, напоминая первый Fallout. 
Шутка ли, но, обнаружив Храм 
Первозданного зла, прохожде¬ 
ние которого занимает большую 
часть всего приключения, може¬ 
те быть уверены - ни один из 
квестов больше не будет обяза¬ 
телен для завершения игры. 
Очень приличная свобода дей¬ 
ствий. Ну и в конце вас ожида¬ 
ет более пяти возможных концо¬ 
вок, причем для злых персона¬ 
жей предусмотрен отдельный 
финал, на который при опреде¬ 
ленных обстоятельствах может 
полюбоваться и добрая партия. 

Нелинейность также коснулась 
возможных нейтральных спут¬ 
ников. Всего возможных компа¬ 
ньонов больше 20, что само по 
себе удивительно для игры, ко¬ 
торая в среднем занимает око¬ 
ло 30 часов. Разумеется, это 
не тот масштаб, чтобы НПС бы¬ 
ли полноценными личностями, 
однако каждый из них будет 
обладать своими особенностя¬ 
ми. Прежде всего каждый тре¬ 
бует определенную часть добы¬ 
тых сокровищ в виде денег, 
свитков и даже артефактов, 
так что не стоит удивляться, 
если обнаружится, что редкий 
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волшебный меч присвоил себе 
не в меру жадный спутник. И 
ведь забрать у него вещь уже 
не получится. Некоторые спут¬ 
ники окажутся предателями, 
другие могут напасть, если их 
что-нибудь не устроит, третьи 
не отвяжутся, если только «слу¬ 
чайно» не погибнут, четвер¬ 
тые могут войти в конфликт с 
вашими персонажами из-за 
мировоззрения, а с пятыми вы 
связаны даже чем-то вроде кве- 
стов. Последних, к слову, в иг¬ 
ре достаточно много, и абсо¬ 
лютное большинство их являет¬ 
ся необязательными для прохо¬ 
ждения. Идеи квестов достаточ¬ 
но часто бывают оригинальны¬ 
ми и интересными. Но, увы, 
практически всегда они сводят¬ 
ся к одному или двум диало¬ 
гам и выполняются за пару ми¬ 
нут, то есть являются очень ко¬ 
роткими. Над некоторыми, ра¬ 
зумеется, можно будет поло¬ 
мать голову, но часто это бу¬ 
дет связано с тем, что реше¬ 
ние окажется проще, чем мож¬ 
но было предположить. К сло¬ 
ву, на диалоги активно влияют 
такие умения, как диплома¬ 
тия, угроза и обман. Конечно, 
желательно, чтобы всеми эти¬ 
ми навыками обладал один пер¬ 
сонаж, но их можно и разде¬ 
лить и иногда пытаться прове¬ 
сти беседу по очереди несколь¬ 
кими героями. Помимо этих на¬ 
выков есть еще сбор сведений 
и восприятие, но эти умения ис¬ 
пользуются гораздо реже. В 
основном диалоги будут толь¬ 
ко в первой трети игры, одна¬ 
ко вы найдете, где их приме¬ 
нить, и в Храме Первозданного 
Зла, причем не единожды. 


Говоря о диалогах и квестах, не¬ 
льзя не упомянуть такую важ¬ 
ную вещь, как дневник персона¬ 
жа. В The Temple of Elemental 
Evil дневник, будучи очень об¬ 
ширным и интересным, одновре¬ 
менно ухитряется иметь се¬ 
рьезные недостатки. А точнее, 
один недостаток - по ходу про¬ 
движения в квесте информация 
в дневнике не обновляется. 
Вам необходимо самим об¬ 
ращать внимание на перемены 
и, при необходимости, запоми¬ 
нать любые изменения при вы¬ 
полнении заданий. Но в этом 
есть и плюс: забудьте про раз¬ 
дражающие дневники в некото¬ 
рых современных играх, где иг¬ 
рока против его воли за ручку 
водили от одного квестового 
объекта к другому. По мне так 
лучше вообще отсутствие днев¬ 
ника, чем такое злодеяние. Но 
перейдем к плюсам. В дневни¬ 
ке - пять разделов. Первая со¬ 
держит задания, сортирующие¬ 
ся по локациям, где они были 
выданы. Вторая собирает репута¬ 
цию, которая появляется у вас 
при совершении (или несовер¬ 
шении) определенных дей¬ 
ствий. К слову, я не заметил, 
чтобы репутация действительно 
серьезно на что-то влияла. Так, 
например, в дневнике пишется, 
что освободитель пленных из тю¬ 
рем заслужит негодование мест¬ 
ных служителей, однако ничего 
подобного мною замечено не бы¬ 
ло. Третья страница содержит 
статистику. Сколько и каких 
монстров было убито, кто 
больше всех использовал дипло¬ 
матию, а кто больше раз промах¬ 
нулся. Удивительно, но, к мое¬ 
му прискорбию, моя любимая 


Лягушка-бегемот - это вам не жаба в соседнем пруду. Хорошо видно, что 
при попытке атаки местной достопримечательности персонаж проходит мимо 
более мелкой лягушки, которая наградит его свободным ударом, если тот не 
сумеет увернуться. 


Багберы не любят долгие рассуждения, а понимают только грубую силу. 
Кружочек подле фразы обозначает возможность использования разговорного 
умения. Если умения у вас недостаточно прокачаны, дополнительная фраза 
просто не появится. 


Этот маг чувствует себя уверенно за спинами двух огромных элементалей. 
Его спокойствие продлится недолго. 


информация о самом сильном 
убитом противнике у каждого 
персонажа отсутствует. Четвер¬ 
тая страница собирает слухи (по¬ 
лученные, разумеется, не зада¬ 
ром), а пятая - ключи. Да, в 
этой игре ключи не пылятся в 
инвентаре, а запоминаются в 
дневнике. Должен заметить, 
что без ключей вполне можно и 
обойтись, взломав соответствую¬ 
щие замки с помощью вора. 
Опять же - нелинейность. 

Как это было... 

Увы, но, несмотря на обилие 
мелких квестов и приличную не¬ 
линейность происходящего, в 
игре настойчиво преобладает 
боевая направленность, так 
что в битвах мы проведем 
большую ее часть. Действитель¬ 
но, две маленькие деревушки 
не могут дать нам достаточно 
простора, и их исследование 
укладывается в пару часов. 
Основную часть игры мы сража¬ 
емся, вначале - в аванпосте 


Храма Первозданного Зла, а 
позже и в нем самом. Назвать 
игру сложной в нормальном ре¬ 
жиме язык не поворачивается. 
АІ глуп, как пробка. Иногда 
монстры будут тупо стоять, по¬ 
ка не сообразят, что их атаку¬ 
ют. Активация зелий и умений 
врагов происходит часто в 
определенном порядке. То 
есть вы можете наколдовать, к 
примеру, многочисленные за¬ 
щиты от огня на одного персо¬ 
нажа и подвести его под огнен¬ 
ный обстрел со стороны Сала¬ 
мандр. А когда огненные шары 
закончатся, вы уже можете спо¬ 
койно призвать на помощь дру¬ 
гих персонажей. В целом, 
тактика напоминает Fallout вви¬ 
ду возможности сохраняться 
во время боя. Если мы хотим 
убить более сильного врага, 
не потеряв половину отряда (а 
лучше, чтобы все остались жи¬ 
вы), то необходимо запастись 
терпением и не забывать сохра¬ 
няться после каждого удачного 
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Их много. Нас мало, но мы в тельняшках. Пара огненных шаров в самую гущу 
вражеских построений переиграет карты в нашу пользу. 


хода. Но все-таки я бы не на¬ 
звал игру неприлично легкой, 
она вполне держится на уров¬ 
не, где откровенно скучать во 
время боев все-таки не придет¬ 
ся, особенно учитывая, что про¬ 
мах 20 раз подряд - тут еще 
цветочки. Во время боя можно 
использовать свитки, зелья и 
т.д., но нельзя переключаться 
между инвентарем персона¬ 
жей, поэтому при необходимо¬ 
сти стоит заранее распреде¬ 
лить имущество, чтобы никто 
не надорвался. Ведь сильно за¬ 
груженные персонажи будут 
передвигаться во время боя 
как черепахи, что может сы¬ 
грать вам дурную службу. Для 
удобства навигации в возможно¬ 
стях персонажа есть уже знако¬ 
мое многим круговое меню. 
Спутниками можно будет управ¬ 
лять, поэтому беспокоиться по 
поводу их глупости не нужно. 
Добавлю, что при битвах следу¬ 
ет не забывать учитывать ради¬ 
ус, который может поражать 
враг (обычно чем больше 
монстр, тем более далеко он 
может дотянуться). Также не 
нужно забывать про свободные 
удары, а лучше активно пользо¬ 
ваться этой возможностью. Сво¬ 
бодный (дополнительный) удар 
получает персонаж (или ваш 
враг), вооруженный оружием 
ближнего, если около него тво¬ 
рят заклинания маги, стреляют 
из дальнобойного оружия луч¬ 
ники, ну, или просто кому-то вз¬ 
думалось пройти мимо. 

Монструарий в игре - интерес¬ 
ный и разнообразный, особен¬ 
но учитывая, что предел разви¬ 
тия ваших героев - всего деся¬ 
тый уровень. Самым частым 
противником в игре будут баг- 
беры. Но будут встречаться и 
редкие монстры, например, та¬ 
кие, как Баньши, Джаггернау- 
ты, /Іамии, Гидры, Совомедве- 
ди etc. И все эти бестии, надо 
заметить, выглядят очень впе¬ 
чатляюще. Графика в The 
Temple of Elemental Evil вооб¬ 
ще заслуживает множества 
лестных слов. Создатели нало¬ 
жили трехмерные модели на 
двумерные рисованные вруч¬ 
ную пасторали и получили 
очень красивую графику. Ани¬ 
мация монстров и заклинаний 
не вызывает нареканий, все 
сделано очень здорово, но наи¬ 
большее впечатление на меня 
производили брызги, которые 
создавали персонажи и 
монстры, когда погружались в 


воду. Единственное, к чему бы 
я мог придраться, — так это к 
не очень убедительным точкам 
перемещения между локация¬ 
ми в виде синеньких дверок и 
лесенок. На общем фоне это вы¬ 
глядит не слишком убедитель¬ 
но, но в подобном подходе, воз¬ 
можно, виноват движок игры. 
Еще одним большим плюсом иг¬ 
ры является музыка. Особенно 
меня впечатлила тема из дере¬ 
вушки Хоммлет. Очень краси¬ 
вая, чрезвычайно умиротворяю¬ 
щая и спокойная мелодия доста¬ 
вила мне много положитель¬ 
ных эмоций. Прочие темы уже 
не производили сильного впе¬ 
чатления, но являлись достаточ¬ 
но добротным саундтреком. 

Прощай... 

Как вы уже догадались - я не 
собираюсь обсуждать сюжет иг¬ 
ры. Он так же банален, как 
дружба, предательство, лю¬ 
бовь и подлость. Troika Games 
выбрала классический сцена¬ 
рий, вернув нас в тот далекий 
1985-ый год, когда десятки ты¬ 
сяч людей, затаив дыхание, 
ждали нового приключения. И 
если вам этот сценарий кажет¬ 
ся до ужаса глупым, то вы яв¬ 
но не из тех, кто в свое время 
с упоением играл в Eye of the 
Beholder, одну из самых культо¬ 
вых ролевых игр прошлого тыся¬ 
челетия. Пойдя по пути адапта¬ 
ции классической истории о 
Храме Первозданного Зла, 
Troika Games априори не могла 
создать шедевр в виде культо¬ 
вой игры, но она могла и сдела¬ 
ла добротное, пусть и малень¬ 
кое, приключение, познакомив 
игроков со старейшим миром 
AD&D. Очень жаль, но ныне 
эта компания разорена. Не об¬ 


ладая коммерческим чутьем, 
но - творческой жилкой, 
Troika Games стала жертвой бо¬ 
лее предприимчивых конкурен¬ 
тов, и ныне ее сотрудники раз¬ 
брелись по другим фирмам. 
Учитывая, что Тройка планиро¬ 
вала создать новые ad&d при¬ 
ключения в мире Greyhawk, 
это, несомненно, большая поте¬ 
ря для CRPG. Уже давно стало 
фактом: компания, не ставя¬ 
щая перед собой первостепен¬ 
ной целью коммерческую реали¬ 
зацию проекта в ущерб идей¬ 
ным соображениям, едва ли 
способна выжить и сохранить 
возможность радовать нас свои¬ 
ми творениями. Так погибла 
3DO, так погибла Black Isle 
Studios. Эту участь разделила 
и Troika Games. А мы скажем 
им «спасибо» за все то, что 
они для нас сделали. 

P.S. или Свинья в волчьей 
шкуре 

Говоря о самой игре, я специ¬ 
ально не хотел касаться 
проблем, испытываемых игро¬ 
ками в локализации. «Акелла» 
лишний раз подтвердила, что 
не достойна какого-либо дове¬ 
рия. Фактически она как бы¬ 
ла, так и осталась пиратской 
конторой, не превосходящей 
по качеству работы своих кол¬ 
лег из Фаргуса. Перевод огра¬ 
ничился субтитрами, причем 
достаточно кривыми, на троеч¬ 
ку. А поддержка официальных 
патчей отсутствует вовсе. 
Поэтому человек, купивший та¬ 
кую «лицензию», не сможет се¬ 
бя обезопасить от многочислен¬ 
ных багов, присутствующих в 
непропатченной игре. Далее я 
прилагаю небольшой список об¬ 
наруженных мною багов и пу¬ 


ти их решения, если таковые 
были найдены. 

1. Трупы нельзя обыскивать. 
Этот баг стал легендой на 
устах сотен игроков, но не 
так страшен черт, как его ма¬ 
люют. Баг легко обходится 
вхождением в боевой режим. 
В нем труп обыскать можно. 

2. При попытке начать игру 
в режиме «железный чело¬ 
век» вообще не получается 
сохраниться и выйти или за¬ 
грузиться. Обладатели ли¬ 
цензии - забудьте об этом ре¬ 
жиме. Мною лекарства найде¬ 
но не было. 

3. При попытке проведения 
действия каким-то персона¬ 
жем игра зависает. Такое 
было у меня только один 
раз, помогла загрузка более 
раннего сейва, когда глюк 
еще не случился. 

4. В условленное время НПС 
не показываются в нужном 
месте. Попробуйте выйти из 
локации и зайти снова, что¬ 
бы обновить местный распо¬ 
рядок дня. 

5. При загрузке пишут, что 
сейв испорчен! Не спешите 
впадать в панику. Попробуйте 
выйти из игры и зайти снова. 
Если не помогло - придется 
все таки загрузить более ран¬ 
ний сейв. Разумеется, лучше 
сохраняться чаще и на 
разные слоты. У меня была 
ситуация, когда я пытался за¬ 
грузить три последних сейва, 
и все они были объявлены ис¬ 
порченными. Но после переза¬ 
грузки игры двое из них со¬ 
гласились работать. 

6. Был продан предмет, но 
он не появился в магазине у 
торговца... Не знаю - баг 
это или нет, но если прода¬ 
вать предметы в более чем 
единичном экземпляре, они 
безвозвратно пропадают. Сто¬ 
ит это учесть. 

Разумеется, это не все баги, с 
которыми вы можете столкнуть¬ 
ся, а только особенно заметные 
и опасные. Не нужно страшить¬ 
ся встречи с ними, ибо я не 
встретил за свою игру ни одно¬ 
го действительно фатального 
бага, но быть все-таки нужно на¬ 
стороже. Надеюсь, такие мело¬ 
чи не помешают вам получить 
удовольствие от игры. Особен¬ 
но я бы рекомендовал The 
Temple of Elemental Evil цените¬ 
лям системы ad&d. 


molary 
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Ultima 7 

Легенда о королевстве 


Год выпуска: 1992 Жанр: RPG 

Разработчик: ORIGIN Systems Платформа: DOS 

Издатель: ORIGIN Systems 


Статья на сайте 

Страница игры на сайте 

Тема по техническим проблемам на форуме 


<We Created Worlds» 
Origin 



И мя Ричарда Гэрриота 
и компании Origin хоро¬ 
шо знакомо всем 
поклонникам CRPG — знамени¬ 
тый /Іорд Бритиш стоял у исто¬ 
ков Origin и совместно с груп¬ 
пой талантливых энтузиастов 
сотворил удивительный мир 
сериала Ultima. Не будет пре¬ 
увеличением сказать, что Гэр- 
риот помог сформировать 
компьютерную индустрию со¬ 
зданием как игр, которые дви¬ 
гали вперед игровые техноло¬ 
гии, так и увлекательных сю¬ 
жетов и игровых концепций, 
которые впоследствии были 
позаимствованы многими раз¬ 
работчиками. 

Сотворенный Гэрриотом мир 
Ultima — это огромная страна 
с богатой культурой, удиви¬ 
тельной мифологией и религи¬ 
ей. Каждая последующая 
часть серии с новой стороны 
раскрывает жизнь и историю 
сказочного королевства под 
названием Британия, частым 
гостем в которой и становит¬ 
ся наше альтер-эго — начинаю¬ 
щий герой, получивший титул 
Аватара. 

Akalabeth и Ultima 1 стали на¬ 
чалом сериала, просущество¬ 
вавшего 20 лет, в который во¬ 
шло два десятка игр на самых 
разных игровых платформах. 
Некоторые из них вызвали жар¬ 
кие споры, большинство снис¬ 
кало народную любовь и почи¬ 
тание. А одной из самых запо¬ 
минающихся частей остается 
седьмая - это замечательные 
Ultima 7 part 1: The Black Gate 
и Ultima 7 part 2: Serpent Isle 
— игры, которые всплывают в 
любых обсуждениях, касающих¬ 
ся «лучших RPG всех времен». 
Да, седьмых частей Ultima це¬ 
лых две. Сестры-двойняшки, 


старшая из которых запо¬ 
мнилась игрокам сногсшиба¬ 
тельной внутриигровой свобо¬ 
дой, а младшенькая — щед¬ 
рым сюжетным размахом. 

Вплоть до выхода Baldur’s 
Gate в 1998 году ни одна CRPG 
даже и не пыталась прибли¬ 
зиться к тому уровню вовлечен¬ 
ности в игровой процесс, кото¬ 
рый предложила Ultima 7 в 
1992. Слова «интерактивное 
окружение» и «реалистичный 
мир» нередко украшают облож¬ 
ки дисков, но столь частое ис¬ 
пользование просто лишает их 
смысла. Их истинное значе¬ 
ние раскрывается только в при¬ 
менении к Ultima 7. 

Аватару и нескольким его спут¬ 
никам предстоит отправиться 
в путешествие по всей стране, 
жизнь в которой может пока¬ 
заться весьма тяжелой избало¬ 
ванному современным геймпле- 
ем игроку. Здесь нет услужли¬ 
во предложенного дневника, в 
котором главный герой записы¬ 
вает все квесты, предваритель¬ 
но разместив их по категори¬ 
ям. Нет компаса, тычущего 
вас носом в того, с кем надо 
поговорить, что подобрать и ку¬ 
да пойти. Вы полагаетесь 
лишь на свою сообразитель¬ 
ность и здравый смысл, коих 
на удивление оказывается 
вполне достаточно. 

А начинается всё с расследова¬ 
ния жестокого убийства, вско¬ 
лыхнувшего тихую жизнь одно¬ 
го из городов Британии. Так 
кстати зашедший на огонек 
Аватар оказывается вовлечен¬ 
ным в бурю событий, где заме¬ 
шаны сумасшедшие маги, дра¬ 
коны, таинственные злодеи, 
сайентологи местного разлива 
и простые люди в непростых 


обстоятельствах. Приключе¬ 
ние растянется на десятки ча¬ 
сов и, начавшись в Ultima 7: 
The Black Gate, закончится ой 
как нескоро — аж в Ultima 7: 
Serpent Isle. 

Удивительная смесь сложных 
игровых элементов и просто¬ 
ты воплощения выливается в 
захватывающее путешествие, 
где можно не только следо¬ 
вать сюжетной линии, но и 
полностью отойти от нее, по¬ 


грузившись в восхитительный 
мир Британии. Перед вами 
огромная страна, где каждый 
персонаж живет своей жиз¬ 
нью, ходит на работу, отдыха¬ 
ет, встречается с друзьями - 
подобный распорядок дня рас¬ 
писан для всех пекарей, порт¬ 
ных, торговцев, чиновников — 
буквально для каждого из со¬ 
тен жителей Британии. И это 
не просто глупые статисты, 
торчащие на одном месте, тер¬ 
пеливо дожидающиеся игро- 
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ка, дабы выпалить порцию сю¬ 
жетного текста, дать задание 
и успокоиться. Каждый из них 

— самостоятельная личность, 
которую кудесники из Origin 
наделили своим характером. 
Этих персонажей около трех 
сотен, большинству из них 
нет никакого дела до того, 
что делает Аватар, они не по¬ 
дарят ему мощных артефак¬ 
тов и не дадут квеста на убий¬ 
ство дракона 25 уровня. Они 
просто могут с вами погово¬ 
рить — о себе, о соседях, о 
своей работе, о своих пробле¬ 
мах. А поболтать из них лю¬ 
бят очень многие. 

Игроку, безусловно, тоже есть 
чем заняться. Здесь можно иг¬ 
рать на музыкальных инстру¬ 
ментах, печь хлеб, читать кни¬ 
ги, грабить банки, шить оде¬ 
жду, ковать оружие, выходить 
в море под парусом, зажигать 
светильники, рисовать карти¬ 
ны, можно стащить пушку с 
крепостной стены и выпалить 
из нее по запертой двери. Иг¬ 
ра внимательна к деталям, 
пусть и не без условностей, — 
герою и его спутникам надо ку¬ 
шать, каждый из сотен предме¬ 
тов можно поднять, пере¬ 
двинуть, забрать (и украсть), 
коль того потребует душа. Ко¬ 
нечно, следует помнить, что 
жители страны вряд ли спокой¬ 
но отнесутся к промышляюще¬ 
му воровством герою. 

В бою пригодятся и меч, и 
хлыст, и сельхозинструмент, 
и кухонная утварь, и грязный 
подгузник. И тут, увы, всплыва¬ 
ет один из основных недостат¬ 
ков игры. Сражения в Ultima 7 
сродни российскому футболу 

— они бессмысленны, беспо¬ 
щадны и порой вызывают жи¬ 


вотный ужас. Игроку остается 
лишь нажать клавишу начала 
боя, закрыть глаза и молиться 
за благополучный исход, в то 
время как на экране с вопля¬ 
ми носятся «наши» и «враги», 
отчаянно молотя друг друга 
подручными средствами. Бой¬ 
тесь своих верных спутников, 
вооруженных стрелковым ору¬ 
жием. Их коварство не знает 
границ и рас - не единожды 
выстрел в спину прервет путе¬ 
шествие Аватара. 

Всё это буйство впечатлений 
сейчас можно испытать с помо¬ 
щью замечательной програм¬ 
мы Exult, своеобразного front- 
end для запуска обеих частей 
Ultima 7 на современных си¬ 
стемах. Помимо этого очевид¬ 
ного положительного эффек¬ 
та и лечения некоторых ба¬ 
гов, Exult добавляет в игру 
множество дополнительных 
плюшек вроде оцифрованной 
музыки, дополнительных зву¬ 
ковых пакетов и «paperdolls», 
перекочевавших в Black Gate 
из Serpent Isle. Немалым пре¬ 
имуществом является и воз¬ 
можность подключать пользо¬ 
вательские моды, добавляю¬ 
щие новые сюжетные ветки, а 
также расширяющие возможно¬ 
сти и без того интерактивного 
мира. На нашем сайте также 
можно скачать русификатор 
для Black Gate, существова¬ 
ние которого было бы невоз¬ 
можным без народных умель¬ 
цев, сотворивших Exult. 

Ultima 7 явилась квинтэссенци¬ 
ей творчества Гэрриота и эта¬ 
лоном role-playing game на го¬ 
ды вперед. Иногда, огляды¬ 
ваясь назад, на то, во что мы 
играли десять — пятнадцать 
лет назад, и сравнивая кучки 





ІЫі 


бегающих кислотного цвета 
пикселей с тем пиршеством 
ЗР-моделей, света и теней, ко¬ 
торое мы имеем удоволь¬ 
ствие лицезреть сейчас на хо¬ 
леных широкоформатных экра¬ 
нах мониторов, ловишь себя 
на мысли: «И это способно 
увлечь? В этом страшненьком 
месиве спрайтов и стеклян¬ 
ном пиликании midi -синтезато¬ 
ра кто-то умудряется увидеть 


прости-господи-шедевры?» Но 
отрадно, что на нашем сайте 
находятся те, кто сквозь гла¬ 
мурный bloom увидит дере¬ 
вянных болванчиков, лепечу¬ 
щих штампованные фразы, а 
в маленьком окошке разме¬ 
ром 320 на 200 пикселей ока¬ 
жется способен открыть для 
себя целый мир. 


Sleepy Emp 
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Uncharted Waters 


Год выпуска: 1990 Жанр: Strategy Статья на сайте 

Разработчик: КОЕІ Платформа: DOS Страница игры на сайте 

Издатель: КОЕІ 



З дравствуйте! Моя статья не со¬ 
всем обзор, а, скорее, воспо¬ 
минание о великой игре 
Uncharted Waters от КОЕІ. Надеюсь, 
вам будет интересно. 

... и целого мира мало (Джим¬ 
ми ни при чём) 

Начну, уважаемые, с банальных при¬ 
читаний. Необходимо констатиро¬ 
вать факт - игровая индустрия за по¬ 
следние... э-э-э... много лет измель¬ 
чала!!! Нет, нет, конечно, как пи¬ 
шет отечественная «типа-профиль- 
ная-пресса»: рынок растёт, люби¬ 
телей компьютерных игр становит¬ 
ся всё больше, капиталовложения 
увеличиваются, бюджеты многих 
игр стали сопоставимы с бюджетом 
американского агитпропа, который 
они почему-то упрямо продолжают 
называть синематографом, ля-ля- 
ля, три рубля... Нет, когда я гово¬ 
рю, что индустрия измельчала, то я 
говорю о масштабах самих игр. 

Возьмем, например, игры о мор¬ 
ских приключениях. Все эти игры по¬ 
следних двух пятилеток являются иг¬ 
рами про пиратов (ну, парочка отще¬ 
пенцев в лице серии Age of Sails и 
Man of War не в счёт). Все как одна 
заставляют нас бултыхаться в од¬ 
ной и той же Карибской луже (в Age 
of Sails добавили черноморскую, ги¬ 
бралтарскую и пр. лужи). 

А ведь были времена, когда нам доз¬ 
волялось плавать по всему тому, что 
составляет 2 Л поверхности нашей пла¬ 
неты, времена, когда служить призы¬ 
вали не за страх (бабло, обещание 
сделать губернатором Чу..., т.е. Тор¬ 
туги, конечно, и обещание отдать ка¬ 
кую-нибудь лахудру из местной «ари¬ 
стократии» в жёны), а за совесть, за 
любовь к своей Родине (пускай это и 
была Португалия). Итак, товарищи, 
давайте вспомним, а кто не в курсе 
- пусть послушает о Величайшей Иг¬ 
ре Про Море-Океаны «UNCHARTED 
WATERS» (все встают и громко поют 
«Боже, храни КОЕІ!!!»). 

В этой игре масштаб был не только 
географический. Вы начинали как 
мелкий торговец с тремя португаль¬ 
скими рублями в кармане, которому 
в 16 лет по наследству от отца доста¬ 


лась лоханка, на которой было и из 
Лиссабона до Кадиса страшно до¬ 
плыть, не то что за Азорские или Ка¬ 
нары соваться. А заканчивали ко¬ 
мандиром эскадры из пяти линей¬ 
ных чудищ собственной (!) конструк¬ 
ции (привет, игры про пиратов), буду¬ 
чи вице-королем и законным супру¬ 
гом наследницы трона, а не зятем 
старого алкаша-дислектика с Барба¬ 
доса, отправленного управлять этой, 
с позволения сказать, провинцией за 
свой клинический идиотизм. Вас 
узнавали даже в самых отдаленных 
портах Южной Америки. Да, на пути 
от полной безызвестности до всемир¬ 
ной славы чего только не было. Вы 
участвовали в политико-дипломатиче¬ 
ских игрищах сильных мира сего, 
сражались во множестве войн, созда¬ 
вали флотилию своей мечты, множе¬ 
ство раз совершали кругосветные пу¬ 
тешествия, искали сокровища в Ан¬ 
тарктиде (!), гонялись за преступни¬ 
ками (т.е. теми самыми пиратами). 
Да, кстати, в охоте за головами наи¬ 
большая трудность заключалась как 


раз в том, чтобы найти подонка, так 
как с появлением у вас хотя бы одно¬ 
го более-менее серьёзного военного 
корабля эти отбросы общества не 
представляли вообще никакой угро¬ 
зы, в отличие от эскадр государств- 
конкурентов. 

В «UNCHARTED WATERS» идеально 
передана атмосфера мореплавания 
на хрупких судёнышках в тридевя¬ 


тое море. Я никогда не забуду, как, 
решив сорвать куш, впервые на ка¬ 
равелле отправился в Луанду 
(Западная Африка) за «дешёвым» 
золотом. Я молился всем морским 
богам, чтобы только не попасть в 
шторм, потому что в «UNCHARTED 
WATERS» шторм для такого судна в 
Атлантике означал именно то, что 
он означал для всех каравелл в XVI 
веке, - верную гибель. Однако ещё 
больше я молился, когда плыл 
обратно. Ведь все доски и паруси¬ 
ну, которыми я загрузил трюм на пу¬ 
ти в Африку и которыми мог подла¬ 
тать свой корабль, я продал и под 
завязку забил трюм золотом (всем 
привет от Карла Маркса и его выска¬ 
зывания, где про прибыль в 100, 
200 и 300 процентов). Нет на свете 
таких слов, которыми можно было 
бы описать моё состояние, когда я 
всё-таки довёз золото до Европы. 
Наверное, так чувствовал себя Мар¬ 
ко Поло, вернувшись домой. 

Тактические же бои эскадр в 
«UNCHARTED WATERS» - это вооб¬ 
ще вещь, которую можно было бы 
издавать отдельным пошаговым 
wargame’oM. Просто бездонное ко¬ 
личество вариантов и решений на, 
в общем-то, маленькой карте. 

Я мог бы ещё много говорить об 
особенностях этой чудесной игры, 
но лучше, как говорится, один раз 
увидеть, хотя, к превеликому сожа¬ 
лению, ничего подобного на гори¬ 
зонте разрабатываемых проектов 
на сегодняшний день не видно. 


Rojo Sacerdote 
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Глухая древность 

1977 год в истории видеоигр (часть 1) 

Год выпуска: 1977 Платформа: Atari 2600 Статья на сайте 



Я попробую рассказать о 
том, что творилось в на¬ 
шем с вами любимом 
мире на самой заре видеоигр, 
когда количество приставок 
можно было перечислить по 
пальцам одной руки, а почти 
каждая новая игра создавала 
новый жанр. Итак, год 1977-й, 
Atari 2600. 

Air-Sea Battle 

Уже в первой серии игр на 
Atari 2600 показана любопыт¬ 
ная особенность этой систе¬ 
мы. Игра Air-Sea Battle включа¬ 
ет в себя аж 27 различных раз¬ 
влечений. Собственно, речь 
во всех играх идет о проти¬ 
востоянии морских и воздуш¬ 
ных войск. Игрок управляет 
то средствами ПВО, то кораб¬ 
лями, то бомбардировщика¬ 
ми. Задача во всех случаях за¬ 
ключается в том, чтобы пра¬ 
вильно рассчитать угол движе¬ 
ния снаряда, его направле¬ 
ние, исходное положение 
стреляющего объекта (ино¬ 
гда его можно менять, а ино¬ 
гда это стационарная пушка). 
Конечно, графика схематич¬ 
на, но уже в первых играх, и 
в частности в Air-Sea Battle, 
заметно, что она симпатич¬ 
нее, чем в Channel F. Игра до¬ 
статочно яркая, разнооб¬ 
разная, самолет действитель¬ 
но выглядит не так, как верто¬ 


лет, и оба они отличаются от 
подводных лодок. 

Вообще, интересная ситуа¬ 
ция: на сайте Mobygames, в 
принципе богатом на отчеты, 
но в основном по сравнитель¬ 
но известным играм, в списке 
игрушек за 1977 год обнаружи¬ 
ваются даже обзоры по игре 
Basic Math, представляющей 
собой банальный набор упраж¬ 
нений на простейшие арифме¬ 
тические действия. 

Третья игра в стартовом набо¬ 
ре Atari 2600 тоже с сегодняш¬ 
ней точки зрения не представ¬ 
ляет собой ничего особенно¬ 
го, но фактически является 
первой дошедшей до наших 
времен симуляцией карточ¬ 
ной игры на компьютере/при¬ 
ставке. Симулировался Блэк¬ 
джек, он же «21». В первой 
версии этой игры всё происхо¬ 
дило в верхней правой части 
экрана, вместо карт были циф¬ 
ры с условным их обозначени¬ 
ем (без масти в маленьком 
квадратике). Чем хороши кар¬ 
точные игры, так это тем, что 
на любых по красотам и трех¬ 
мерности компьютерам они иг¬ 
раются абсолютно одинаково, 
если внешний вид не мешает 
восприятию игры. В Atari 
2600 он пока мешает. Неудоб¬ 
но играть в карты, когда они 


выглядят не так, как на сто¬ 
ле. Уже скоро сама компания 
Atari исправит свою ошибку, 
и в Atari-8 bit будут замеча¬ 
тельные карты. 

Combat 

Прообразом этой игры стали 
аркадные автоматы Tank и 
Anti-aircraft, на которых игро¬ 
ки управляли соответственно 
танками и самолетами. Пря¬ 
мым предшественником, на¬ 
верное, можно считать имен¬ 
но Tank, потому что вторая иг¬ 
ра ближе к описанной ранее 
Air-Sea Battle. Combat, выпу¬ 
щенный в октябре 1977 года, 
— это один из примеров «чи¬ 
стого» геймплея, который 
даст так много игровой инду¬ 
стрии в дальнейшем. Как ска¬ 
зано в одном обзоре: «Это Чар¬ 
ли Чаплин компьютерных 


игр. Посмотришь — кажется 
— муть какая-то, но, если по¬ 
играть, выясняется, что заме¬ 
чательная вещь!» Combat 
очень прост по своей сути, и, 
может быть, именно поэтому 
в него легко и приятно иг¬ 
рать даже сегодня. С одним 
условием: играть надо про- 



Очень любопытная картинка - 
специальный джойстик Atari для 
гоночных игр. 
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тив живого человека. Интел¬ 
лект компьютерного противни¬ 
ка практически отсутствует, 
а вот при игре с приятелем 
можно открыть достаточно 
много тактических хитро¬ 
стей. Многое еще зависит от 
выбора конкретной игры: 
Combat, как и Air-Sea Battle, 
представляет собой набор из 
многих (27) игр, которые отли¬ 
чаются друг от друга не толь¬ 
ко внешним видом объектов, 
но и еще кое-какими парамет¬ 
рами: возможностью управле¬ 
ния полетом пули (интерес¬ 
но, что эта фишка еще долго 
будет блуждать из игры в иг¬ 
ру, несмотря на ее очевид¬ 
ную нереалистичность), отра¬ 
жением пули от стен (то есть 
от сторон экрана). Кроме это¬ 
го, есть такие варианты, в ко¬ 
торых один игрок сражается 
за три самолета, а второй за 
один гигантский «бомбарди¬ 
ровщик», невидимые до само¬ 
го выстрела танки, игра в чи¬ 
стом поле и в разной степени 
сложности лабиринте. 

Наверное, к вопросу об этой 
игрушке уместно будет ска¬ 
зать, что приставка Atari, как 
и большинство игровых при¬ 
ставок того времени, включа¬ 
ла по умолчанию два джойсти¬ 
ка. Нормой было наличие 
двух игроков, ведь даже во 
всех рекламных роликах игра¬ 
ют всегда как минимум двое, 
а то и всей семьей с участи¬ 
ем бабушек и дедушек. Поз¬ 
же стало нормой продавать на¬ 
боры с одним контроллером. 
Что послужило причиной это¬ 
му — понять сложно. Можно 
предположить например, что 
подростки, игравшие в фут¬ 
бол (бейсбол) во дворе/на по¬ 
ле, всей компанией приходи¬ 
ли домой и садились перед 
телеком... 


Indy500 

С 1911 года в Индианаполисе 
начали проводиться гонки на 
асфальтовом овале протяжен¬ 
ностью 4 км. Общая длина 
трассы составляет 500 миль. 
Это одна из трех самых знаме¬ 
нитых и самых дорогостоящих 
гонок в истории автомотоспор¬ 
та. Именно ее призвана отобра¬ 
жать игра Indy500, вышедшая 
вместе с восемью другими иг¬ 
рами в первой серии творе¬ 
ний, появившихся на свет в 
1977 году для Atari 2600. 

В то время создать искус¬ 
ственный интеллект, способ¬ 
ный самостоятельно пройти 
трассу, не врезавшись в пре¬ 
пятствия, причем сделать 
это так, чтобы игрок смог кон¬ 
курировать с таким противни¬ 
ком, было задачей практиче¬ 
ски нереальной. Поэтому авто¬ 
ры прибегли к уже многократ¬ 
но испробованному способу: 
игра для одного человека су¬ 
щественно отличалась от иг¬ 
ры для двоих. Вдвоем игроки 
нарезали круги по трассе: 
кто первый проходил 25 кру¬ 
гов — тот и победитель. В оди¬ 
ночку игрок сражался только 
с временем. 

Если верить автору единствен¬ 
ного отзыва на Indy500, обу¬ 
читься управлению машиной с 
его помощью было делом не¬ 
простым. «Ни одного круга не 
проходило без того, чтобы 
кто-нибудь во что-то не врезал¬ 
ся... Причем у моих друзей по¬ 
лучалось не лучше!» Для того 
чтобы сделать жизнь геймера 
70-х интереснее, существова¬ 
ло еще несколько модифика¬ 
ций: версия Ісе, в которой по¬ 
мимо собственных кривых ру¬ 
чек нам еще мешает и мощ¬ 
ная инерция автомобиля при 
малейших маневрах, версия 


Crash and Score, в которой 
основной задачей было взять 
(читай: врезаться в) белые 
квадратики, периодически воз¬ 
никающие на поле, Tag, в кото¬ 
ром машины игроков поочеред¬ 
но становятся мишенями, кото¬ 
рые нужно нещадно таранить, 
чтобы заработать очки. Как 
только смена происходит, для 
новой мишени начинается от¬ 
счет времени. Выигрывает тот 
игрок, чья машина продержит¬ 
ся в сумме 99 секунд. 

Да, так же, как и вариации на 
тему Pong, Indy 500 была осно¬ 
вана на аркадном прототипе. 
Исходные версии носили назва¬ 


ния Sprintl и Sprint2 и замет¬ 
но уступали последней вер¬ 
сии. Вообще, надо сказать, 
что это редкий случай. 

В 1977 году Indy 500 задала 
планку качества для всех после¬ 
дующих видеоигр. Единствен¬ 
ным, может быть, недостатком 
ее была необходимость на¬ 
личия второго игрока. Да, нор¬ 
ма игры снова — только вдво¬ 
ем. Впрочем, может статься, 
это и неплохо... 

(продолжение следует) 


teofrast2000 
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